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Handheld-Gemputer 

für den mobilen Einsatz 

Mit dem Computer im Akten- 
taschenformat ist as jetzt auch 
möglich, seinen "Arbeitsplatz" 

im Grünen aufzuschlagen 

Statt eines Monitors, ausgerüstet 
mit einem LCD-Display, treffen 

Sie mit enem Handheld-Gomputer 
fast immer ins Schwarze! 6 


CPU-Bibliothek 


Hier stellan wi“ 

Ihnen regelmäßig Neuer- 
scheinungen vom Bücher- 
markt vor. 


Um unsere Zeitschrift für Sie noch 
aktueller und interessanter zu ge- 
stalten, finden Sie zusätzlich ab 
dieser Ausgahe regelmäßig die GPU- 
Bibliothek, die Nußknackerseite und 
mindestens 2 Anwenderprogramme, 
für die bekanntesten Heimeomputer, 
in jedem Heft. 
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Reportage von der 
KOMM '84 in Essen 


BAMBAM jagt die Bücherdiebe 


BAMBAM ist ein2 Online-Daten- 
bank zur weltweiter Speicherung 
‚derjenigen Bücher, 

die von ihrem Aufbewahrungsert 
(Bibliothek, Antiquare usw.) 
verschwunden sind ung natürlich 
wieder dem rechtmäßigen Eigen- 
tümer zugeführt werden 

sollen. 


Software Reviews 
Schisma (Spectrum 48K) 
Burgverlies (VC-20 + 16K) 
Galactic (VC-20 + 8K) 
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Haben Sie ein Problem 

welches Ihren Computer betrifft? 
Wir werden versuchen 

für Sie die Lösung 

zu finden! 68 
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Das neue BASIT- Ein faszinierendes Waskann man mit dern 
Die Vorteile der TRAINGSBUCH von Buchaus der Weltder COMMODORE-54 
Maschinensprachezu DATA BECKER zum Wissenschaft. Viele eigentlich alles 
nutzen. ist keine ein- ©-64 ist besonders für Programme aus cen macnen? Im DATA 
fache Sache, selbst die,enigen geegnst, Bereichen Mathema- BECKER IDEENBUCH mummermuc 
wenn mandieGrund- diesebständie BASIC tik Biologie, Chemie, wird die riesige Rand- 
legen derMaschinen- iemenwollen.Eswer- Physik, Astronomie, breite der Anwen- 
sprache das 6510 den die Grundlagen Elektron und Technik 
beherrscht. In diesem einss ‚sauberen“ machen dieses neue 
DATA FFCKFR RLICH Programmierstils erar- DATA BECKER BUCH 
werden daher die beitet Mit damschritt- mehralsinteressant 
Programierung von weisen Vorgehenvon Dazusind die 
Betriebssyslernerwei- ‚einfachsten Program- Programme modular 
terungen, derEA-Bau- men hinzukomploxc- gestaltet, was es dem MULTIPLAN st seit 
sieine, von eigenen ren Problemstellungen Anwender ermöglicht, kurzem auch für den 
BASIC-Befehlen und und vielen Übungs- C-64 verfügbar. Das 
‚Funktionen undvon aufgaben kannjeder neue Tralningstuch 
Interruptroutinenaus- BASIC verstehen und bietet auf Grundlage 
führlich und mit vielen anwenden. DATA on arennn erfolgreicher Seminare 
Beispielen erklärt. BECKER macht das eine Einführung in die 
MASCHINEN- Lemen leicht! dungen, von der Grundbegriffe der 
SPRACHE für Fort- Textverarbeitung bis ‚Taballerikalkulallon 


gaechrttene zum 
C-64,1984, ca. 200 
Seiten, DM 39,-, 


Schaufenst: - underleichtert dem 
une undver bike MULTIPLAN-Einsteiger. 
ae den umfangreichen 
Kostenberechnung, Befehlssatz auch kom- 
mit vielen Beispielen merziell zu n.tzen. 
beschrieben, wobel TRAININGSRUCH ZU 


sich sain eigenes auch die jeweiligen MULTIPLAN, 1984, ca. 
BR. Programmausmehrs- KostenundLeistungs- 250Seiten, DM49 
ar ren Unterroutiner grenzer aufgeführt FÜR DURCH | 
Inn rorreescneme! „maßzuschneiden“ sind. Das DATA 

Zum eomenoe COMMCDORE-&1 für BECKER IDEENBUCH 

ERSETERRNES Technik und Wissen. mit Tinszum Geld- 

= - schaft, 1984, ca. sparen und Anwen- 
BUCH zum Seiten, LM 49,- dungen ar dieSe DATA WELT. 


erinan csnenmven COMMODCHE 64, nochnie gedacht 
1984, DM 39,-. haben! 
1984. ca. 220 Seiten, 
DM 29-. 


Derc-6älsten Grafikisteineder Alles überinteraces Eine sehrleicht DAS Nechschlage- Über SO Spitzenpro- 
Musikgenle undhier  Hauptstärken des undAusbatmäglien-  verständicheEinfüh- werczum 0-64 All gramme ürdenc-64 
IeimenSie alles übe C-ba. Mit diesem beiten aas C-b£ fungzuränwendung JemeimesLompuler- Aus untersenedlch- 
seinemsikalischen  RuchlernenSie,wie enthältdiesesBuch; des C-&diekener-  exikanmitFach- sten Bereichen, vor 
Fähigkeiten. Der Sie die grafischen ‚auch se ne Einsatz- lei Kenntnisse wissen vonA-Z und Supe’spiel über 
Inhaltreicht Yoneiner  Fänlgkaltenoptimal _ möglicnkerten wie veraussezi.Dazuist _Sberseizurgen Srankpregramme 
Einführung ir die nutzen, voneinfacher Motarstauering, eine Ariressen- wichtiger englischer anwie |ilities his hin 
Computermusiküber FiqurenükerSpriles, Temaeratumnessurg. verwelturgir BASIC "acıbegrifi. Die Zu Anwendungs 
Hardware-Grunc- Zeichensatzprogram- _ Pragrammierbare. enthalten, die Sie Angaubllche Veifeit Programmen. DerHit 
IapenungProgram- _ mierung und Hard- Stronversorauna nach undnach aninformalionenin sind Programmier- 
mierung in BASIC Copy his zu Fünk- Zehn komplette diesem Spezia Tricks der Auroren, 
und Muniprogram Vonenndarsteiung. Schaltungen zun exikonzum C04 zum Selber achen 
mierung in ASSEMB- Stetistk. +-D, SAD Selberbauen. vom führung wie zuch als. ‚zraibt ein unentbenr- Diese Anregungen 
LER Zahreiche nd Actionspisien. EpremerüberLogie- Onentierungvor iches Arbeitsmittel. sind Spitze! Ca. 
Beispielpragamme. _ Zahlrechelespiel- Analyzerbiszur dem Baeı Kauf yut in muß fürjeden 250 Seiten, DM 49,- 
EischließenSiesieh  pregramme eän- Dreiswerten Spract geeignet.Ca. 3:64 Anwender. Ca 

dieWeitdesSounds zendieseeBuch.äas eingabe-ausgabe, &0Seiten,DM29,-. 350Seten, DN 40-. 

Und der Computar- Computergratik Mit Schaltplan. 

musikmildemMUSIK- jedermann zugäng- Layout und Sofware- 

BUCHZUMC-64.ca  Iichmacht Ca. 280 Isting. Ca. 220 


Ole Om  sor Buse Ben, IHR GROSSER PARTNER 
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PASCAL 


Das TRAININGSBUCH 
ZU PASCAL bietet eine 
leichtversländliche Ein- 
führung. Dabei wirdder 
Befehlssatz von UCSD- 
PASCAL und PASCAL 
‚64 ausführlich und mit 
vielen Beispielen erläu- 
tert. Der schrittweise 
Aufbau des Buches 
trägt zum guten Ver- 
sländnis des PASCAL- 
Konzeptes bei 
TRAININGSBUCH ZU 
PASCAL, 1984, ca. 

250 Seiten, DM & 
250 Seiten, DM & 


BLICKER 


en rund um COMMODORE, 
Haupthema de: 
PAGCALOR ADA,UTAUKTO... 


‚Aıboster gleich holen oder 
Uinekt bei DATA BECKER 
gegen DM4,- In Briefmarken 
anlordern. 


SIMONs 
BASIC 


Das neue große 
DRUCKERBUCH von 
DATA BECKER ist für 
‚jeden, der nobon sei: 

nem ©-64 ader VC-20 
einen Drucker besitzt 


odererwerben möchte. 


Ob es um Sekundär- 
adressen, Drucker- 
schnittstellenoderden 
Anschluß einer 


Schreibmaschine geht, 


alles Ist hler leichtver- 
stärdlioh erklärt. Viele, 
Feispielprogramma 
(2.B. Darszellung drei- 
dimensionaler Gegen- 
stärde, Haruuopy, 
Sonderzeichan) 
machen das Buch zu 
einer wahren Fund- 
grube. Das große 
DRUCKERBUCH, 
1984, her 300 Seiten 
DM49,- 


Das DATA BECKER 
SCHULBUCH zum 
COMMODORE-B2 ist 
besonders für Schüler 
der Mittel- und Ober- 
stufe geschrieben 
worden. Die im Buch 
entnallenen Trainings- 
Programme ermi 
fichen ein inte: 
Lernen (Vokabeln 
erren) und Problem- 
lösungsprogramme 
(quadratische 
Gleichungen) helfen 


‚es 


dakei,komplizierte 
Sachverhalte leicht zu 
verstenen. Mit diesem 
SCHULBUCH machen 
die Hausaufgaben 
wieder Spaß! 
SCHULBUCH zum 
COMMODORE-84, 
1984, über 300 Seiten, 
DM49, 


Die völlig neu über- 
arbeitete und um über 
100 Seiten (1) erwei- 
terte Auflage enthält 
eine detaillierte 
Beschreibung de” Pro- 
grammierung von 
Sound und Grafik des 
VC-20, BASIC-Erweite: 
rungen zum Fintippen, 
umfangreiche Saım- 
lung von POKES, zahl- 
reiche neue Beispiel- 
und Anwendungepro- 
gramme (2.3. Spiele. 
Funktiorenolotter, 
Grafikeditor, Sound- 
editor). VC-20 Tips 
und Tricks ist jetz! erst 
rechtak:uell. 

VC-20 Tips & Tricks, 

3. Aullaye 1384, über 
320 Seitan, DM 49,— 


Jetztin überarbeiteter 
und erweiterter 
4. Auflage: 64 INTERN 
erklärt cetaillierttech- 
nische Möglichkeiten 
des C-64, zerlegt, 
mit einem ausführlich 
dokumentierten 
RON-Listing Betriehs- 
system und BASC- 
Interpreter bringt 
mehr über den VIO- 
Chip und die hoch- 
auflösende Grafik. 
Zahlreiche laufferüige 
Beispielprogramme. 
Als Clou: zwei ausführ- 
lich dnkumenrierte 
Original COMMIO- 
Schaltpläne 
zum Ausklappen, 
64-INTERN, A. Auflage 
1984. ca. 350 Seiten, 


Endlich ein umfang- Eine leicht verständ- 64 NPS& TRICKS ist 64 FÜR PROF S zeigt. DAS SROSSE YO-MNINTFAN Ist für 
reiches Trainings» liche Einführung in eine echte "und- wie manerfolgreich  F-OPPYBUCHerklärt jeden Irteressant, der 
hardbuch,dasihnon daaffogiammieren . yıube für jeulenC-64. ° Anwerdungspiu etaitiert die Aubeit sich nähermit Tech“ 
detaillert SIMON desc-6äin Anwender. Jmiang- —  biemeinBASiClöst.  mitder Moppy Alk und Maschiner- 
BASIGerKArt, Aus- Maschinensprache eich Sammlung Skomplett beschie- VC-1541,vor der Srogrammierung des 
fÜhriche Darsiellung und ASSEMBLER bene, ufertige ssquantiellenDaten-  YO-2O unelialiäut- 


aller Befehle und 
Ihrer Anwendung 
?ahlreiche Beispiel 
Programme und 


Komplett mit vielen 
2ispielen, einem 
Assembler, Dis: 
sernbler undei 


BASIC-Erweiterun- 
gen, GrafikundFaibe 
für Fortgeschritten 


‚Anwendungspro- 
gramme ilustieren. 
Profoosioneiieo. 

Programmieren. Mit 


speicherungbiszum 
Direktzugnift, 
Ausführlich dokumen 
tes DOS-Listing, 


setzen möchte Detail 
ierte technische Be- 
schreibung, ausführ- 
ichas FOM-Listing, 


CPIM, Multitasking, 


Programmeertncks Einzeischnttsimu- diesemBuch ermen  zahlreictenätzliche  Zinlührungin Maschi 
DasRuch sollte jeder latar Natürlich zuge: Sie gu:o und erfolg Programmo,2.B.Diak  Jensprache unda 
SIVONSs BASIC. schnitter aulihren reizhe BASIC- Editor undHaushalts- Di 
Anwenderhaben!ca  COMVODORE-54. Programme. (2.825 Programmierung. Ca. buchlührung.Ca.320 pläne ca 
200Seten DMAN- Ca 200 Seiten Seiten, DM 49,-. 329Seiten.DMA0,. Seiten, DMAB,-. 2308. 
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News 


Nichts für Einsteiger: 
PDC-Consult-IT 
Koffercomputer mit 
Space-Shuttle-Screen 


Daß nicht alle interes- 
santen Personaleomputer 
aus den USA oler Japan 
stommen müssen, sondern 
sıch durchaus auch mit der 
Herkunfisbezeichnung 
"Made in Germany’ vertra- 
gen können. zeigt die im 
April der internationalen 
Presse vorgestellte jüngste. 
Entwicklung der Hanno- 
veraner PDC {Professional 
Data GmbH). ein echter 
Aktenkoffer-Computer für 
den anspruchsvollen Aus- 
sendienstler. 

Wie alle PDC -Gerüte, so 
darf uch der Consult-Il als 
komplette EDV-Anlags un- 
gesehen werden, mit allen 
‚Komponenten für die Ein- 
gabe, das Processing und 
die Ausgabe von Daten. 
Die Fachleute bezeichnen 
die drei genannten Ausstat- 
tungsmerkmale mit dem 
Kürzel EVA, wobei die An- 
forderungen sowohl für 
rolirechner als auch für 
PC's im Meinframer-Be- 
reich gelten. (deal für den 
Außendienst ist die Ver- 
wencung eines weltraum- 
erfahrenen Elektro-Lum 
neszenz-Flachbildschirms. 
für dessen Erprobung PDC 


kein härteres Testumfeld 
als das zmerikanische 
Space-Shuule finden 
konnte. Ein  Einblick- 
winkel von üher 140 Grad, 
eine hohe Grafikfähigkeit 
von 320 x 200 Punkten. au- 
genschonender Kontrast 
und Unempfindlichkeit ge» 
gen  Fremdlichteinlüsse 
lassen dieses Display auch 
den höchsten Ansprüchen 
echt werden. Statt eınes 
im Handheld-Scktor so be- 
liebten Mik-okassettenre- 
korders wählte man bei 
PDC als Peripherie zum 
Consuli-I1 eine 3°-Floppy. 
deren Handeover-Disketten 
ungewöhnlich robust im 
Nehmen sind (wir kennen 
ja alle den Ärzer mit ausge- 


fransten Platten, für 
spezielle Stabilisie- 
rungsringe meist auch k 
nen austeicher.den Schutz 
bieten). Um das System so 
unanfälliz wie möglich zı 
gestalten, haben die Kon- 
strukteure cas Betriebssy- 
steuu, den Basic-Interpreier 
sowie die Standardsoftware 
fast integriert, was jedoch 
die Erweiterung durch 
Textverarbeitung. Datei- 
programme. Kalkulations- 
software, Adressier- 
walung. Business-Grefik 
sowie Expanded Basic 
nicht behindert. Zur Kom- 
aunikation mil dem 'Mut- 
tersystem oder nderen 
Rechenanlagen dient cin 
beigefügter Akustikkoppler 


Wieder ein neuer LASER von Sanyo 


mit Telekemsoftware, so- 
dad der PDC-Anwender 


praktisch von jedem Fern- 
sprechanschluß aus erreich 
bar isı. Selbst Kompatibil - 


tät mit IBM- und Siemens- 
Großrechenanlagen is! für 
den Consult-II selbsiver- 
ständlieh. Wo sich die mei 
sten Tr: en schwer tun, 
nänlich in Bezug auf das 
Sehnittstellenangebot, bic- 
tet PDC gleich ein ganzes 
Sortiment: Centronics &bit- 
parallel. RSIPC (DA), 
RTTY, TEFE-488 seriell & 
parallel, Audio/Video, 
Control-Port für Maus, 
Lichtgriffel sowie Digi 
tizer-Tableaul 16 Grund- 
farben (bei Anschluß an 
Fernscher), BTX-Pakct 
(Option) sowie Akkuteil 
runden das symplatische 
Köffeschen ab. Übrigens: 
64K bereits in der Grund- 
version. 
Gemessen an den Möglich- 
keiten ist der Preis von 
995,-DM durchausgerecht 
feriigt und weithewerbs- 
äbig. Um allerdingsseinen 
an in Grundversion 
darauf laufen zu lassen, 
dürfte es schon einigen 
Snohismus erfordern. 


Nach den x0 erfolgreichen 
Homecomputern der Low- 
cost-Kategerie den 110/ 
216er Modeller. bringt 
Sanyo nan den Laser 2001 
auf’den deutschen Markt. 
Die Zentraleinheit, ausge- 
staltet mit 6502A-Processor 
und 32K-RAM. kostet 
DM. Anschließbaı sind 
zwei  Diskettenlaufwerke 
5.25”, ein handelsüblicher 
Kassettenrekorde Joy- 
sticks und Drucker (Cei 
:ronies paralle'). Mit jedem 
Feinseher oder (über A/V) 
Monitoristderneue Home- 
eorıpnte- einsatzbereit. Als 
Option ist Software auf 
Kasseıte bzw. Eprom-tesi- 
dent verfügbar. Mit dem 
Laser 2001 wird Sanyo-Vi- 
deo bestimmt gute Markt- 
chancen haben. 
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News 


Immer mehr 
Japaner der ‚Juni in Berlin 
Unterhaltungs- PHILIP MORRIS- 
elektronik auf Forschungspreis 
Computer-Kurs... 
Was würden Sie sagen, Mit dem im Juni zu ver- 
wenn es morgen einen PC leihenden Forschunzspreis 
von Telefunken, Uheroder der Philio Morris Deutsch- 
Duzl im Fachhandel gäbe? land will man. wıe Dr. 
Nun, b fi ich Häußer, Vorsitzender 
der Jury und Präsident des 
Deutschen Patentamtes.er- 
ed Hifi-Hersic- klärt. die. Bemühungen 
ler den Computer-Markt Berlins unterstützen, Zen- 
"joined” hätıe. In Japan rum deutsche: Iunevaui 
ist das anders: Im Oktober zu werden. Die Preisyer- 
letzten Jahres stellten Pio-_ eihurg findet am 07.05.84 
neer und IVC PC-Systeme :m Rathaus Schöneberg 
auf der Electronics-Show statt und würdigt Projekte 
in Osaka vor, Beide Unter- a den Bereichen "Infor- 
nehmen sehen im Perso- mation und Kommunika- 
nalcomputer die zentrale tion”. "Mensch und Im- 
Steuerlogik des zukünftii- welt”, "Architektur und 
gen Privethaushaltes und Siedlungsstruktur” sowie 
somit eine direkte Be- "Transport und Verkeh 
zichung auch zu den Bc- Geschaflen wurde der Phi- 
reichen Video/Audio/Hifi. ip Morris-Preis I9RYin Zu- 
Ein anderer Audio-Japa- sammenarbeit mit der 
imlich TEAC, nahm  Diensileistungs-GmbH 
tz:en Herbst eine Pro-_  desVDIundder Deutschen 
dukionserhöhung iin Be- Aktionsgemeirschaft für 
reich Floppy-Drive in An- Bildung. Erfindung und In- 
griff, und zwar von 70.000 novation (DABEN). Dotiert 
auf 150.000 Einheiten. ist er mit 120.000 DM. 


Kassing Mikrocomputer 
Struktur und Arbeitsweise 


.) Man trifft häufig auf 
nung, daß dei in- 
nere Aufbau eines gegebe- 


isprechend werden im 
ten Teil dieses Buches. 


ren Mikroprozessorsnicht gleichsam als Einführung 
bekannt zu sein braucht, indie Digitalelektronik, die 
wenn nur sein Befehlssatz Zusammenhänge und die 
und seine Anschlußbele- Bauelemente besprochen, 
gung bekannt sind. Im Ge- die für das Verständnis des 
gensatz zu dieser Einstel-  Modellmikrocomputers 
lung soll im folgenden an grundlegend sind. An- 
HandeinesausDigitalbau-  schließend wird cer prinzi- 
steinen zufgebauten Mo- pielle Aufbau des Mikro- 
dellprozessors versucht computeı ausgehend 
werden, den Mikroprozes- von der zinfachsien seriel- 
sor durchsichtig‘ zu ma- len Logikenheit bis zum 
chen. DurchdenAufbauei- vollständigen System, be- 
nes Modellmikrocomputers schrieben. 

soll der Blick nur auf das In einem weiteren 
weszntliche. die prinzi schnit werden diese 
pielle, die bleibende Strak- heiten dann aus Bauste 
turvon kommerziellenMi- nen der bekannten TIL 
krocomputern gelenkt wer- (Iransistor- [ransistor-Lo- 
den, um dem raschen _ gik)-Schaltkreisfemilierea- 
Typenwechsel des Marktes isiert. Auf diese Weise soll 


nicht unterworfen zu sein. dem Leser der Einsti 


in 


Juli 1984 
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Wer seinen Personalcom- 
puter platzsparend unter- 
bringen und dennoch stän- 
dig einsatzbereit haben 
möchte.erhält nun ein Mö- 
diesen Anfor- 

‚cu gerecht wird Der 

PC wird darin sc installiert, 
daß jederzeit Zugriff mög- 
lich ist, ohne sich mit Ka- 
belsclat herumärgern zu 
müssen. Die verschiedenen 
Neizanschlüsse werden 
über eine Zentralsteck- 


dieses Gebiet erleichtert 
und vorallem dieScheu vor 
den komplexen Mikrocom 
putersysemen genommen 
werden. indem er erkennt, 
da3der Mikroprozessor 'le- 
diglich“ eine komplexere 
Anordnung von den ihm 
bekannten Digitalbaustei- 
nen ist. In einem letzten 
Abschnitt wird die Wech- 
selwirkung ces Modell- 
mikrocomputers mit peri- 
pheren Geräten am Bei- 
spiel von Modell-Ana- 
log-Digitalwandlern be- 
schrieben. (..) (Aus dem 
Vorwort des Verfassers) 

Rainer Kassir.g ist Profes- 
sor am Institut für Ange- 
wandte Physik der Un’ver- 
sität Münster und wendet 
sich insbesondere an Stu- 
rende wie Lehrende der 


Wright Line 
Work-Center 
für IBM PC 


RE 
meinsam gesichert. Gerade 
für die Inbetriebnahme ist 
dies praktisch, und kein 
inzlgerät kann un- 
beabsichtigt eingeschaltet 
bleiben. Bislang ıst das 
Work-Center von Wıight- 
line nur für den IBM PC er- 
hältlich, doch dürfte man 
sich beim Hersteller wohl 
auch Gedanken über wei- 
Spezilikationen 


Fechhochschulen. Sein 
Buch ist ader auch für ell 
n aufschluß.eich 
formativ. die den 
or'ansich’ ausdem 
FF kennen lernen wollen. 
Boolesche Algebre. Flip- 
Nlops. diverse Zählerarten, 
Schieberegister. Multi 
plexer. Ausgänge(onen col- 
lector und Iristate), Codier- 
schaltungen. Speicher, Auf- 
bau des Prozessors, Anlage 
des Modellprozessors so 
wie Peripherie bilden die 
zentralen Themen des Ban- 
des, der sich auch vorzüg- 
lich zum Selbststucium ci 
guet.. Die Daten: Vieweg, 
T.Anfl. ‘984, 149 Anb. 181 
S.. DM 38,. ISBN 3:523- 
04217-6 
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Größter Floppy 
Disk-Produzent 
mit neuem 
Management: 
Antony J. 

Perry wird 
Managing 
Director 


Miteinem veränderten Ma- 
nagsment startete soeben 
VERBATIM, der Welt 
ößter Hersteller von 
Floppy-Disks. in das neuc 
Rechnungsjahr 1084/85 
‚Jaime de Barros, der VER- 
BATIM in Europa_auf- 
baute, wird in seiner Eigen- 
schaft als Managing Direı 
tor Furope-Al Middle 
Eası dure 1 Antonv J. Perry 
äbgelöst und kehrı als Ma- 
nagıng Director Interaatio- 
nul Marketing nach Sunny- 


vale/Calif. (Firmen-Haupt- 
sitz) zurück. 
Antony Perry komm! vom 


US-Riesen Union Larbide, 
wo er bereits als general 
manager der home product 
division in Gen! für die Re- 
präsentation seines Unter- 
nehmens im europä- 
chen. afıikanischen und 
nahöst ichen Raura verant 
wortlich zeichnete 


NEC produziert 
neues Disketten- 
Laufwerk 


Soeben hat Nippon Elec- 
ric Co. (Osaka) mit der 
Produktion eines neuen 
525"-Floppy-Gerätes be- 
'gonnen, wohei eine monat- 
liche Produktion von 
100.000 Stück vorgesehen 
ist. 

NEC. die bislang lediglich 
8°-Drives und 5.25"-Fest- 
platten-Laufwerke im Pro- 
gramm haten. tragen mit 
dem neuen Mitgiied ihrer 
Gerätefamilie dem allge- 
meinen Trend zu kleine 
zen Plattenspeichern Rech- 
aung. CPU wird sich das 
neue Laufwerk in absehbar 
ser Zeit en detail vor- 
nehmen. 


VE TEEN TEEN TE EEE 


$& CPU 


Die kleinen Tausendsassas: 


HANDHELD- COMPUTER 
FÜR DEN MOBILEN EINSATZ 


Nicht immer jedoch ist es 
lediglich eine Frage des 
Stils, ob man in Gottes 
freier Natur oder in der 
guien Stube herumcursen 
möchte, sondern häufig ge- 
nug berufliche Notwendig- 
keit. 

Sie werden immer 
iebter: die handlich. 
Computer im Aktenti- 
schenformat. Die Zahl 
derjenigen Anwender 
Y ändig, die cs le.d 
sind. ihre "EDV-Anlage 
nur stationär betre.ben zu 
können. anstatt _aetz- 
unabhängig und mit den 
Vorteilen der CMOS-Tech- 
nologie auch außer Haus, 
jaselbstim Grünen munter 
arbeiten zu können. Wer.n 
man bereit ist.den Komfort 
einer Monitorausgabe mit 
einem LCD-Display zu 
vertauschen, trifft man mit 
einem Handheld-Compu- 
1e° fast immer ins 
Schwarze. 


Klassisches Beispiel ist 
hierbei die Berufssparte der 
Firmen-Repräsentanten im 
Außendienst. denen das 
lermınal am Schreistisch 
nichts nutzt. die 
dererseits aber auch keine 
Lust verspüren. auf Reisen 
umfangreichen Papier- 
krieg zu betreiben und am 
Wochenende lästige Vi 
'waltungsarbeit bewältigen 
zu müssen. Für se ist der 
kleine Tragbare die Lö- 
sung. 

Eine etwas ausgelallenere 
Art, scinen Iandheld zu 
nutzen. hat sich der passio- 
nierte Golfer Alexander 
Broziat aus Kiel einfallen 
lassen. Um seine Tätigkeit 
als Spielführer eizierier 
zu gestalten. hat er für den 
Epson HX 20 gemeinsam 
mit dem Softwarehaus Jes- 
sen & Lenz ein Program 
entwickelt. das ihm die ger 
samte Text- und Datenver- 
arbeitung im Rahmen der 


Wert tpann Deischand 


Spielvorbereitingen. Vor- 
gubenberechnungen und 
Spielerlistenerstellung we- 
sentlich erleichtert. In 
puncto Golf muß hierbei 
Erwannung finden. daß 
diese typisch englische 
Sportart aus Fairnel für 
routinierte Spielerein Han- 
dicap vorsicht, um Anlän- 
gern überhaupt Chancen 
im Turnier einrä zu 
können. Die duelle 
Berecanung der Hand 
zaps ist manuell außer- 
orcentlich zeitzaubendund 
kann. wenn sich a, 
veringe Fehler ei 
hen. zu Ungetechtigkeiten 
führen. die alle Grundsätze 
des Fairplay zur harce wer- 
den lassen. 

Der Handheld-Compater 
mit integriertem Mikroka, 
settenrekorder und Ther- 
modrucker ist’ zur ratione]- 
en Spielverwalung der 
deale Helfer, 
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Liebe CPU-Leser, 


heute stellen wir Ihnzn sinen neuer: Service vor, dersich speziell an alldiejenigen von Ihnen 
wendet, die uns in der letzten Zeit Dutzende von engagierten Briefen geschrieben haben, 
die uns doch voreinige Probleme und diverse krifige Fragen stellten. 

So mancher, der selbst Programme schreibt, ist mit einem Spielablauf, der dem realen 
physikalischen Geschehen keine Rechnung trägt und blanke Phantasie ist, unzufrieden, 
weiß jedoch nicht, ob seine Kenntnisse in Mathematik and Physik zu mehrausreichen. Da 
wird die CPU-Redaktion um viele und zum Tail seliene Formeln angegangen. die aus der 
Bereichen derT.uft- und Raumfahrt stammen und in der Tat die unterschiedlichsten selbst- 
gestrickten Computerspiele interessanter und faszirierend-wirklichkeitsnah gestalten hel- 
fen. Ir jedem Einzelfall mit Rat und Tat zu u,wäre eine Aufgabe, die uns sicher 
Spaß machen wurde, zugleich abersosehrin Anspruch nahme. daß für Ihre CPU fast keine 
Zeit mehr bliebe, Dis wär' bestimnt auch Ihner. nich! recht. Andererseits wollen wir hil- 
fesuchende Leserauch nicht mit eventuellen Schwierigkeiten alleine lassen und werden aus 
diesem Grunde zukünitig außer spezielier Computerliteratur auch Bücher vorstellen. die 
naturwissenschaftlich orientiert sind und Ihnen nützliche U/nterstätzung bei Erstellin, 
gener Software bieten können. 


Briefen 


eie 


Heute beginnen wir mit vier Titeln, die mehreres gemeinsam haben und uns durchweg gut 
gehelen, Erstens sind sie preiswert (wzs, wie wir alle wissen. gerade in unserem Hebby nicht 
immer gil); zweitens braucht man kein Zweistein zu sein, um mit ihnen stwas anfangen zu 
können; drittens sind sie alle vier praxisnah und unterhaltsarı verfaßt- und last. but durch- 
aus not least sprechen sie ohne viel Umschweife genau die Komplexe an, um die es vielen 
Freaks unter den Hobby-Programmieren zu tun ist. 


Juli 1984 


cpu 7 


Menzel 
Dateiverarbeitung 
mit BASIC 


Klaus Menzel widmet sein 
‚Buch dem Bereich dersoge- 
nannten relationalen Da- 
tenbanken, wie Basic sie 
vom Aufbau her ermög- 
licht. Wiralle, die wir tagräg- 
lich mit unserem Home- 
odeı Pessonaleomputer ar 
beiten, stellen innmer wie- 
derfest. daßohne dieOrga- 
‚nisation einer Datei bzw 
Datenbank der Verwend- 
barkeit unseres Systemser- 
heblicehe Grenzen gesetzt 
sind. Mas ist auch ganz 
natürlich. da schließlich 
die Verwaltung von Daten 
und die Verarbeitung der- 
selben ein Synonym fürdic 
Teistung eines Rechners 
‚eworden sind. 

jun eignet sich die Pro- 
grammiersprache Basic 
aufgrundvielerCharaktsri- 
stika ihrer Syntax nicht be- 
sonders zur Organisation 
eines echten großrechner- 
analogen Datenpools, 
(&och hat sich der Autor be“ 
wußt dieser Problematik 


Duenbostl/Oudin 
BASIC-Physik- 
programme 


Das Buch behandelt vor- 
nehmlich solche Bereiche‘ 
in denen sich der Einsatz 
eines Mierozomputers zur 
Bewältigung  rhysikali- 
scher Probleme am besten 
eignet. Beschreibungen wie 
Wu und Fallbewegun- 
genunterBerücksichikung 
des atmosphärischen Laft- 
Widerstandes sind ohne 
Rechner meist nur durch 
Differentälgleichangen zu 
öperationalisieren. Mit 
dem Rechner lassen sich 
Näherungsverfahren for- 
mulieren. die im wes 
lichen auf der Diskret 
rung von Bewegungsabläu- 
fen beruhen. Vektor-Add 
ior. Molesularbewegun- 
gen. schiefer Wurfusw. wer- 
den von den Autoren nicht 
nur durch Bereitstellung 
des mathematischen Ap- 
parates. sondern curch an- 
schauliches  Vertreut- 
machen mitden jeweiligen 
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gestellt, da Basic zamindest 
heute aoch die am meisten 
verbreiteie problem- 
orientierte höhere Pro- 
grammsprache ist. Klaus 
Menzel teilt seinen Band 
ein in die Abschnitte Ge- 
nerieren, Scgmentieren, 
Sortieren, Datciverbund 
und formatierten Output 
Erbeschließt ikn miteinem 
Exkurs über statistische 
Auswertungund einem An- 
harg über Dateitypen und 
Besonderheiten der einzel- 
nen Betriebssysteme. "Da- 
teiverarbeitung mit BASIC” 
ist für jeden, der etwas 
aus seinem Rechner hıeı- 
ausholen und ein echtes 
data processing betreiben 
möchte, empfehlenswert 
Die Daten: B.G. Teubner 
Gtutigsıt) 1983.nit6Basic- 
programmbausteinen au! 
Diskette. vielen Zeichnun- 
sen, 237 Seiten, 62, DM 
(Buch allein 28,80) ISBN 3- 
519-02513-2. 


physikalischen Gruncla- 
gen verm:uelt. Als Beispiel 
wol:en wir die Behandlung 
von Satellitenbahnen be 
trachten. wozu Theodor 
Duenbostl und Therzsa 
Oudin u.e. schreiben: "Der 
Flugkörper erhält eine An- 
fangsgzschwindigkeit (0) 
und befirdet sch im Fin- 
Nußbe-eich der Erde, Da- 
her wirkt aufihn eineKraft, 
cie ihn in Richtung zum 
Erdmistelpunkt beschleu- 
nigt Seine Geschwineig- 
keit wird also in jedem be- 
trachteter. Zeitintervall ge- 
andert. es hängt aber auch 
<ie Beschleunigung von 
seiner Flughöhs ab. Für je- 
ces Zeitintervall werden 
berechnet: 

1. die Beschleunigung. ab- 
[ von de. jeweiligen 


2 die daraus folgende 
reue Geschwindigkeit. 
3. cer neue Abstand zur 


Erde. bzw. die neue Posi- 
tion des Flugkörpers, 

Da die Bewegungsrichtung 
nicht mit der Richtung der 
anziehenden Kraft üher- 
einstimm:, müssen von al- 
len drei Größen (Beschleu- 
nigung Geschwindigkeit. 
Ort) für die graphische 
Darstellung zwei Kompo- 
nenten angegeben werden 


ebenso leicht 
nachvollziehbar die nach 
dem Gravitadonsgesetz gel- 
tende Arziehungskraft F 
‚schen den Körpern ml 
(Erde) und m2 (Flugkör- 
'per) hergeleitet. sodaß un- 
ser Buch nahezu auch die 
Funktionen eines Lehr- 
werkes erfüllt. 
Neben den genannten Er- 
scheinangen werden auch 
Fragen aus dem Bereich 
der Elektrizitätslehre (z.B, 
Amplitudenmodulationi. 


‚Konvex-/Konkav-Lins 
der speziellen Relativitäts- 
thecrie (Lorentztrausfon 
mation) sowie praktische 
Beispiele aus dem Alltag 
behandelt, Würde es Sie 
nickt interessieren. ob Sie 
Sprung vom 10- 
reit in ein L8 m sie 
ssin Kopfschmerzen 
bekommen oder n.cht? Ein 
spezielles Progsamm stellt 
die jeweiligen Einwuchtle- 
fen hogarvierlarbiginciner 
Graph’k dar 

Alle Programme sind für 
den Shaip PC 1500 mit 
Druckerinterface CE 150 
sowie RAM-Pack CE 155 
geschrieben, laufen Hei 
leichter Veränderung aber 
auch auf den gängigsien 
Homecomputern. Die Da- 
ten: BG. Teubner (Stutt- 
gartı 1982. 


Optik (Lichtbrechung au 
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Lehmann 


Lineare Algebra mit dem Computer 


Der Grund für Aufnahme 
dieses Bandes in unsere Rc- 
ferenzliste war die Tatsa- 
che, daß dielineare Algebra 
einen wesentlichen Be- 
standteil der Kursinhalte 
der Sekundarstufe II sowie 
der Grandvorlesungen an 
Universitäten unc Fach- 
hochschulen ‚bildet, dar- 
überhinaus aber für die Be- 
wältigung viele: Struktur- 
probleme im Rıhmen der 
Erstellung von Arwen- 
dersoftware von entschei- 
dencer Bedeutung ist — 
».chl zuletzt durch das um- 
fangreiche Paket der Mat 
zen-Prozeduren mit Par; 
meterüberzabe, Matrixver- 


knüpfung, -Inversion, 
-Produkt, lineare Gleichungs“ 
systeme und wichlige As- 
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pekte der analytischen Ge- 
Omerrie (>> und 3- di- 
mensionale affine Punkt- 
räume, Skalarprodukt etc.) 
werden praxisnah und an- 
schaulich behandelt. Das 
aus dem gymnasialen Un- 
terricht erwachsere Kon- 
zept berücksichtigt auch 
die Anschauung: Ein hüb- 
sches Beispiel dafür ist das 
P:upramim. zur Meisterung 
des Manugement; einer 
Rincerherde. Dazumässen 
Sies.chvorstellen, Sieseien 
ein texanischer Rancher, 
der die Geseizmaßigkeiten 
der Populationscynamik 
in sein unternehmerisches 
Kalkül mit einbeziehen 
muß Wieviele Tiere kön- 
nen beispielsweise ge 
schlachtet werden, wenn 


Löthe/Quehl 
Systematisches 
Arbeiten mit 
BASIC 


Viele Kritiker ces Basic's 
verweisen darauf, daßes 

radezu zum Schludern bei 
der Erstellung von Pro- 
grammen verführc, dacs in 
fast unbegrenzter Weise die 
Erweiterung einer ap- 
plication durch subrou- 
ines ermöglicht Sinnval 
les Abfassen einer selbster- 
stellten Anwendersoftware 
wird dadurch n:cht geför- 
dert, meinen insbesondere 
die Anhänger konkur- 
rierender Sprachen wie 
Pescal oder Fertk: Prof. 
Herbert Täthe und Dr 
Werrer Quehl zeigen, deß 
mit e:was Mühe und gutem 
‚Willen auch ein Basicpro- 
gramm systematisch ausge- 
legt werden kann. Für 
dieses computergerechle 
‚Vorgehen hateire lebhafte 
Diskussion im Fach Infor- 


die Herde im folgenden 
Jchr die gleiche Größe und 
Struktur (Verteilung von 
weiblichen und männ- 
lichen, jungen und alten 
Tieren) wie heuer haben 
soll? Wie kann ein kontrol- 
liertes Wechstum bei be- 
stimmten Entnahmen aus 
‚dem Bestand erreicht wer- 
den? Wie weit kann die 
Herce verkleinert werden, 
wenn dennoch ein De 
stimmter Ert-ag über eine 
bestimrite Zeit hinweg ge- 
sichert werden soll? Die 
Einführung von Über- 
gengsmatrizen cıleivltert 
die Lösung dieses Pro- 
blems gewaltig. Und die 
Strukturfreundlichkeit der 
Programmiersprache P: 
vl, der sich der Autor be- 


matik geeignete Hilfsmitiel 
und Verfahrensweisen zu- 
stände gebracht. Die Er- 
‚gebnisse ermöglichen es, 
dis typische "Basicdi- 
lemma” aus dem Weg zu 
räumen bzw. zu mildern. 
Der Ausweg aus der Krise 
besteht darin, bei der Lö- 
sung der jeweiligen Auf- 
‚gabe deutsche ehe 
Wendungen zls Strukturie- 
rungshilfe zu verwenden. 
‘Vom Leser anfangs oft als 
unnötig empfunden, erwei- 
sen sie sich bei komplexen 

ımmen später als hilf- 
reich. Ideal finden wir das 
‚Buch bereits für den Ein- 
steiger, der, wenn eı sich 
weniger ar. das zu seinem 
‚Computer gehörende Hand- 
‚buch als vielmehr an den 
vorliegenden _Program- 
mierlch:gang anschließt, 
erst gar nicht Gefahr lud, 
‚die Kassischen Fehler aus 
dem Bereich der Stendard- 
programmierlschni« in 
Basic zu begehen. Löthe 
und Quehl beginnen iaren 
Kurs mit der Entwicklurg 
eines einfachen Program- 
‚mes, wobei der Anwender 


dient, unterstützt die Erstel- 
lung von Funktionen und 
P:ocedures enlscheidend. 

Für uns liegt der Reiz der 
Beschäftigung mit diesen 
Fragen vorallem auch in 
der Schulung unseres logi- 
scheu Denkens, Wirlernen, 
Problemlösungen in einer 
Art und Weiss zu formulie- 
ren, dieeinem sinnvoll auf- 
gebauten  Programm- 
Schema entgegenkomnit. 
Hier leistet Eberhard Leh 
manns Ruck hrauchhare 
Hilfe, Die Daten: BG. 
Teubner (Stuttgarı) 1983, 
285 Seiten. 76 Figurer, 181 
Aufgaben, 23.80 DM, ISDN 
3-519-02511-& 


erste Erfahrungen am 
Computer sammeln kann. 
Es folpt die Behandlung 
ven Zuweisungen, Ent- 
scheidungen, _ Schleifen, 
grafischen Möglichkeiten, 
Datenstrukturen, _Unter- 
Pprogrammaufbau sowie 
Beispiele für umfangreiche 
Programmicrvorhaben. 
Wer abernunglauben mag, 
er habe es mit einem An- 
fängerbuch, einer ersten 
Orientierungshilfe für un- 
bedarfte Laieu zu ıuu, der 
irst sich gewaltig. Selbst un- 
seren versierten Profis von 
der CPU-EDV bot der vor- 
hiegende Band eine Reihe 
interessanter Informatio- 
nen und neuer Denkan- 
stöße Wenn Sie mehr von 
‚Ih:em Hobby alseinige un- 
beschwerte Stunden vor 
dem Bildschirm haben wol- 
len, können wir Ihnen 
ruhigen Gewissens zum 
Kauf des vorliegenden 
Titels raten. Und auch hier 
die wichtigsten Daten: B.G. 
Teubner (Stuttgart) 1982, 
188 Seiten, 22 Übungen, 56 
Beispiele, 19,8) DM, ISBN 
3-519-02508-6. 
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Spielanleitung: 
Astro-Fighter ein Superspiel in TI- 
Basic mit toller Gralik und Spitzen- 
Sourd. 

In der ersten Spielphase greifen feind- 
liche Ufos an und versuchen. Ihr 
Raumschilf zu zerstören. Dabei ist 
schnelle Reaktion erlorderlich! 

Zur Abwelu der Ufus steht ein Laser 
(Leertaste) und ein Schutzschirm (Ta 
ste B) zur Verfügung. Ein Schuß mit 
‚dem Laser kostet 250 und ein Schutz- 
schirm 500 Energieeinheiten. daher ist 
dem Laser und Schutzschirm 
sam umzugehen. da nur eine Ge 
‚amtenergie vor MM zur Verfügung 
steht. Zu Beginn des Spieles besitzen 
Sie 3 Raumschilfe, die mit "Q” nach 
oben und mil "Z" nach unteı 
gesteuert werden. 

In der zweiten Spielahase muß das 
Raumschiff auf einem Mutterschilf 
landen und dabei einen Drift aus- 
gleichen, welcher besondere Gieschick- 
lichkeit erforcert. Dalls Ihnen die Rest- 


spann 


960-150 E-Rock 
1600-1680, Triebwerkssound 
syann 


1690-1750 
1760-1840 


Warter. auf Startbefehl 
Variablendefinierung 
Phase 

1850-1930 
Hiniergrundfarben 
Erzeugung der Ansicht 
Steuerung Raumschiff 


1940-1990 
2000-2090 
2100-2200 

und dessen Position 

2210. Steuerung Uio 
230 


schirmaufbau 
Schuß des Raumschiff 
Game Over 


2490 2600 
2610-2790 


Phase 


Festlegung der Varder- und 


Ermittlung des nächsten Ufos 


Schuß des Ufos und Schutz- 


Astro-Fighter 


energie der ersten Phase zur Landung 
reicht, werden Siemit einem Bonusvoa 
300 Punkten belohnt. Bei 3000 bzw. 
5000 Punkten erhalten Sie ein neues 
Raumschiff. Danach beginnt das Spicl 
von vorn 

Habea Sie alle drei Raumschiff verlo- 
ren oder Ihre ganze "Energie ver- 
breucht, ist das Spiel beendet. Sie kon- 
nen dann Ihren Namen in die 
Highscoretahelle eintrzgen. Diese ent- 
hält die Namen und Punktzahlen der 
10 besten Spieler und kann nach Spick- 
ande durch "H” aufgerufen werden. 
Ansonsten drückt man hier "S” für 
Neustart oder ”E” zum Beenden. 


Variablenlist 

MAN,O,B,Q,R,S Zählvariablen der 
Schleifen 

XS,Z Notenlänge beim Sound 
ACD.HOO.DON,FISC,CISC) Noten- 
werte 

G@),C@),FB,C,K,S Variablen zur 


Tastaturabfiage 


für 1 


Programmteile: 

Zeile Aufgabe 

140-460 Zeichendefinierumg 1 
Phase 

470-540 Zeichendefinierung für Vor- 


Hauptroutine für Vorspann 
Definierung der Notenwerie 


Vor- 


für ı 


2800-2940 Generisrung der Punktezeile 

2950-3030 Crash des Rauraschiffes 

3040-3290 Vorbereitung 2. Phase 

3300-3540 Bewegung 2. Phase 

3550-3750 Sie; 'anfare 

3760-3830 Erhöhen der Energie 

3840-3960 Raumschiff startet 

3970-4080 Bonuswertung 

4090-4420 Aufstellen der Highscoreta- 
belle 

4430-4620 Eintrag in Highsenretabelle 

4630-4770 Crash beilleerem Tankinder2. 


für den TI-99/4A 


Grundversion 


DF Anzahl der Raumschiffe 
ENERGIE Energievorrat 
SCORE Punktzahl 

FEI Anzahl der erschienenen U% 
X,Y,Q Koordinaten der Raumschiffe 
bzw. Ufos 

B,Bl Hilfsveriablen zur Bewegung 
RCode des vorhandenen Ufos (owenn 
kein Ufo) 

ZEI Angabe ob L 
strahliz ist 

YS Textausgabezeile im Bildschirm 
XD,YD Schub des Raumschiffes in der 
2 Phase 

SCI Gibt an, welcher Bonus schun ge- 
geben wurde 

HS(x) Highscoretabelle (Punkte) 
HS@x) Highscoretabelle (Namen) 
FS Zeichenkeite zur Auswahl 
Ufos 

ES,SS,DS Zeichenkelten zur Generic 
rang der Punktezeile 

N$ Eingabe des Namens 


aseı ein- oder zwei 


der 


VEIT IT IE EEE TEEN 
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100 REM ASTRN - FIRWIFR (C! ARBEITEKREIS“ SOFTWARE 
1908 
110 REM PROGZAN: Eq-W.Seefried SU + 3. Flie 


ri RASIK A. Reise 
126 CALL CLEAR 
150 SAL. SCREENCS) 
149 DATA 7EABANAASZSZBZTE.ML1A2A640404040L , SAAL WELIE. JEFLOLIEIAGZAZTE.OCH 
APAASTFARGAIT. FFADARTERARSAZTR 
136 DATA 7E42407C4646467E. 7EA60E1020202070. 302424 7EISAIALTE „TESZEZSEO2I2427E 
150 DATA 0m 7EAZTEA2TENG. 10407E4242427E00.00007E3040407E00. 02327E9242427E00, 0 
WIEARTEAGTEDG, 1210107E 10107000 
170 DATA G0007E427E027E06. 104676424242. 
VB0504E44209, 1oLELOTELELEAGED 
Lau URIA UUU7ERRAAANANUD. ya /EazaZ 
G7EADIEG2V20B, GOOE7ERGAHADAREK 
170 DATA 00007E967E027E08. 16107E10:0101000.0000% 
NZSZEZEZTERR. MOnRA22A1A2A12E0 
236 DAN VOUNAZAZTE 101000. 00007E04.8207ED0 
210 CAIL CHARC 
220 TALL CHARCSE. 
250 EALL CHAR (SS, 
ALL. CHAR (AZ, "FFIBSEZEIESCHEFF" 
CHAR (A3, "OOOOLASCFF240008") 
CHAR «60, "LSCSAFF 24428100") 
CHAR (61, "OO0O4O7ETFLODIED") 
CHAR (AD, VICIOFFFESFSO7CO0") 
CHAR (91 , "0000000100000 ) 
CHAR (38, "4242DB997F99BDAS") 
HAN (22, "OO0OHHHOFFEOOON 
CHAR (93, "OODOFFOOSF 0600") 
EHAR 194, "24007EO27EA27E00") 
CHAR (79, "VOFFORODOOROFFOO") 
CHAR (64, "3C6299M1N159425C") 
CHAR« 123. "2400424242827E00° ) 
CHAR«124. "42007E4242427E08") 
CHAR G120, "00000 
390 FOR N=48 T0 57 
309 RERD ns 
LALL CHALN.AN) 
Nest 
FOR N=65 T0 98 
READ As 
ALL CHAAN.AE 
NEXT n 
RANDONTZE 
DATA 00093E3FE2020202. BACOGGFFABOHFIGI.0U00BSFFAREB1 12. 00300OFFEOOGEADH, 000 
SOFT 00900997. SOOGOIFAHADLETO. 
AR0 DATA 020202023F221E00. BIFFBSBBUFOHFFOB, 121 3AZSSSFOOFFOO. DAIAMMETFFOGFFOG. 070 
BOICHFFOBFF@D, EOSCLELOLILEFRG 
00 RESTORE ad 
516 FOR N-97 TC 168 


59. 1960101 019191600. 0990030568102000. AR5 


1209 OUO/ERZEZELNEOU. OU /ERR/E SEA. 


oo 


1212427600. 009042422424 1900, 


520 READ As 

9 CALL CHARCN.AS) 

50 NET N 

350 PRINT" (NUSIC BY abedet) ahiıki" 
560 PRINT " GENERAL COMPUTER-CLUS" 

770 PRINT" AR BEILTSERE 1 5° 

09 PRINT are" SOFTWARE 


598 PRINT 
56 BOSUR 6W 
816 CALL CLEAR 
EALL SCREEN (7) 


“ PRASENTIERT 


3 PRINT "annansskusknenekenenernenneen En as 
Ten " 

69 PRINT "a Wr ICEHTER - 

«59 PRINT "“ ** & ARBEITSHREIS SOFTWARE #+  NEUHOF A 
R DER ZEN 9" 

468 PRINT " - 198 - 


TO PRINT "arnunnrenenknnannsastseresen 
80 BDO 1670 

90 FARLIR Lac 

700 

zı0 
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780 Ha) 
790 DU 
880 Dız 
EICHTe! 
820 FISU)=1@ 
8:0 FIS121=878 
210 FIS(H-710 
BE0 F=698 

BEO E=639 

890 cIsc-137 
BEA CIS(2)=277 
850 CIS(HESS4 


van LAsı=nes 
va Cldi=1947 

988 FOR O=1 TO 
978 FOR N=l TO 
960 CALL SOUND(2.HI1) 84462) ,0.Hi3),0) 

950 CALL SIUND(Z,Hi1) 8,4123 ,0,H13),0) 

1608 CALL SOLND (Z,FIS(3) ‚0,743.0.737,0) 

AELO CALL SULNDIZ,HLS) ,0,456,0, 492,8) 

1620 CALL SOWND(2,E.0,461.0,457.0) 

1630 CALL SOUNDIZ.HLS) „0,496,0,.492,8) 

1040 CALL SOLND (Z,CIS() ‚0,558, 0.552,90) 

1090 CALL SOLND(Z,DI3) „0,587,0, 505,9) 

1060 NEXT N 

187® FOR M=1 10 2 

1EU0 CALL SUUND(Z,ACH OA AD ,D 

1090 CALL SDLNDIZ,NCH „0,N2),0,n19.0) 

1198 CALL SOLND(Z,FIS(3).0,742.0, 733,0) 

1110 CALL SOLNDIZ,A(S) „6.442,0,438,9) 

1120 CALL 30UND (Z,E, 0,861 ,0,697,0) 

1136 CALL S0UNDIZ,AL3),0,442,0,30,0) 

1146 CALL SOUND IZ,D(3) „0,587,0,505,9) 

1156 GALL SUUNDIZ,E,0.661.0,857,0) 

1160 NECT m 

1176 NE«T 9 

1186 FOR p=1 102 

1196 CALL BOUND(Z,D41,0,D12),0,D(H,@) 

1200 CAIL SOUND\7,DEH .M.DE.M.DER.m 

1216 CALL 30UND(2,A(A) ‚0,882.0,878,9) 

1220 CALL SOUND!Z,D(3),0,569.0,505.0) 

1230 CALL SOLND4Z,FIGC3).0,742,0,759,0) 

1240 CALL SOUND ı2,D(3) „0,569,0.585,0) 

1256 CALL 3DUND!Z,E.6.661.6.657,0) 

1260 LALL SUUNDIZ.H ISCH) 04 792,0, 750,0) 

1770 NEIT © 

1286 FOR G=1 T0 2 

1296 CALL 30UND (7.161) „0.Ht2).0.DD ,0) 

1306 CALL BOLND(Z,HUI „O.HIZ),0,DLD,0) 

1316 CALL SOUNDZ.Ht# .0.950.0,986.0) 

1326 CALL SDLND!Z.DL3) ,0,589,0.505,0) 

1330 CALL SOLND!Z,FIS(3),0,742.0.738,0) 

1348 CALL SOLND:Z,D(3),0.509,8. 595.0) 

1350 CALL SOLND(Z,E,0.661,6,657,0) 

1568 CA.L SOLND:Z,FIS(3),8,742,0,738,0) 

1370 NE«T 0 

1380 For rı 102 

1390 CALL SOND(Z,6(1),0,612),0,0(9,0) 

1480 CA-L SOLND:Z.8(1).0,612),0.D(3,8) 

1410 CALL SOLND:Z.NCH ,0,990,0, 706,0) 

1420 CalL SOUND!Z,D (3) ,8,589,9,535,@) 

1430 CALL SOUNDIZ,613) ‚8, 786,9, 732.0) 

1440 LALL SOUNDIZ, 213) ,6,589,9, 585,9 

1456 CALL SOUND(Z.F1S(3),0,742.0,728,6) 

1460 CALL SOUND(Z,3(3) „6,706, 9, 782,0) 

1470 NEXT R 

1480 For &-ı 102 

1490 CALL SOUND(Z.CIS(1).0.CIS(2.0.C15(3),8) 
1500 CALL SDUNDEZ,21511),0.C13(D „8,C1S15),0 
1210 UALL SUUNDEL,E,0,861,0,657,0) 

1526 CHLL SOUNDEZ,=1813),0.742, 0. 7% 
1530 GALL SOUND(Z,3,9,924,0,930,0) 

1540 CALL SDUNDIZ, =1813),8,742,8,728,0) 
1350 CALL SOUND(Z,2,0,661,0,637,0) 

1560 PA SMUNDIZ,TIELS), 0.556, 0,552.0) 
1578 NEXT S 

1586 GOSUR 1658 


.0 


EEE RT FETTE EEE EEE EEE DET] 
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1550 RETURN 

18€0 FOR N=30 TO © STE? -. 2 

1810 CALL SOUNDL-1EM. SOOU-N+100,0. A0D0-Nr.00,0 
1620 NEXT N 

1630 CALL SOUND (2000, 3506, 0,4000.3.-5.8) 

1648 RETIRN 

1690 FOR N-D 10 30 STEP „iS 

1689 TAI ı SOUND (-109. I50C-N#100, 6, 4800-N#108,0,-5.0) 
1670 NEXT N 

1680 RETURN 

1606 PRINT = SPIELBEGINN (-A-) 
1790 FOR N=500 TO 110 STEP -5 


1718 CALL SDUND(-109,N, 0,N+5, 0.N+10.0,-6,0) 
720 NEXT 
1776 CALL KEYI6.K,5 


1850 CALL SCREENIZ) 
1850 GALL COLOR(L, 16,1 

1870 TALL COLOR(2,5,1) 

1886 CALL COLOR(3,4, 1) 

1890 CALL COLOR (3,4,1) 

1908 CALL COLORC9, 11,1) 

1918 CALL COLORGS. 11,1) 

1928 CALL COLOR(7,11.1) 

1930 CALL COLORG3, 11.1) 

1ya0 FOR Nei TO 20 

195@ CAI ACHARCINTRNDE2S)+L. INTERRDAS2) 41.91) 
1950 NEIT N 

1970 FOR Neil TO 15 

1986 CALL HCHAR (INT RNDK2Z) H1.INTRNDESZI4L,35) 
1990 NEXT N 

2098 GOSUB 2800 

2016 LALL KEYIO,K.SI 

2820 0-0-h=93)21K-01! 

2050 O=0- (0=1) 4023) 

264@ CALL. HCHAR (0-1.30.32) 

12030 CALL HCHAR (0+1,30,32) 

?O60 CALL HCHAR (0. 30,33) 

2078 IF ENERBIE<I THEN 2760 
2686 IF Heisıl IMEN SoSe 

2098 IF K-32 THEN 2490 

210 IF RC>O THEN 2216 

2110 IF RNX.3 THEN 2810 

2120 Feature 

2130 FFI=FEIH 

2136 FaINTIRNDEEI +! 

2150 REASCISEBS(FS,F,I) 

2166 VeINTERNDeZSI CA 

2170 x=1 

2189 CaLL SCHARIY.T,B) 

Zı98 SOsuB 2800 

2208 orn ma 

2z1@ CALL HCHARIY,X,B) 

2220 k=4+1 

2220 veY (RND>.S)HRNDS.S) 
2240 YeY- (Y=6) + 1Y=24) 

2256 IF X=53 THEN 2616 

2266 ALL BCHARUY, CB 

2276 CaLL HCHARIY.L.R) 

2280 IF B=33 THEN 278 

2296 IF x«27 THEN 2310 

2506 soro 2010 

2518 IF RND.9 THEN 201€ 

2328 ZEI=52 

2550 1r H<>62 IHEN 2390 

2506 zeı=53 

2556 CALL SOUNDI103. 1006.@. 198.8, 1200, 01 
27568 CALL HCHARCY„X#1, ZEI, INTCSO-X/21 
2578 CAL KEY(0.K,S 

FRAM IF K=a6 THEN 2820 

2390 CALL HCHAR(Y,Xel, ZEI,SO-0 


aa CALL HEHAR(Y, X+1.32.30-0) 
Z416 IF V=Q THEN 2950 
2428 G0TO 2eie 
2430 CALL HCHAR«O, 29, 40) 
2349 CALL HCHAR (Y, X+1, 2E1,29-X 
2950 CALL HCHAR (Y, Xe1,32,29-0 
2460 UALL HHAR (Q, 27, 32) 
12476 ENERGIF=FNERKIE-SEO 
2486 E0TO 2018 
2496 CALL SOUND (138, 1800, 8, 1910, 5, 120,8) 
2566 CALL HCHAR (Q, 1,95,29) 
2519 CALL HCHAR (Q, 1,52,29) 
2528. ENERGIE=ENERGIE-256 
2558 IF ucor IMEN ZI00 
250 ro 
2356 CALL HCHAR(Y, X,B) 
256ß SCORE=SCURE+100. - 
2970 CALL SOUND (100, 5,0) 
SO CALL SOUND (100, -6,@) 
75% CALL SOUND (108, -7,0) 
2608 S0TO 21 
2810 m" Gane over 
2628 DF=DF-1 
12638 CALL HOHAR (0,30.52) 
2640 IF Dr>0 Inen 1B00 
2650 v6-9 
2640 GOSUB 4590 
2676 As="  (HISCORE,END, START)" 
2680 Ya=ıı 
269® GOSUR ansa 
2708 BOSUB 440 
2718 CALL KEYIO,K,SI 
IT K=72 THEN 4390 
IF K=83_THEN 1750 
IF K<269 THEN 2710 


Abt SAME Over" 


SS=STR$ (SCORE) 

ES=STRS (ENERGIE) 

S6zBEBS ("0090", 1,4-LENISW JUS® 
E6=SEBe ( "8090", 1,4-LENIES) DES 


2856 FOR N=1 TO OF 

2058 Ds-Dsu" K" 

2876 NEXT N 

2830 FOR M-N TO 3 

2996 De=Dsu" " 

2900 next m 

2910 Atz" SCORE"LSSL" ENERBIE"LESUDS 

2720 YS=24 

2758 SOSUB Aume 

2948 RETURN 

2959 CALL HCHAR (0, 30,34) 

2968 FOR N=1 TO 20 

12778 CALL COLORA,I0, 1) 

298® CALL SOUND (-308, -7,8) 

2998 CALL CMORA1,:1,L 

3008 NEXT N 

316 CALL HEHAR (0,30, 32) 

3028 CALL HCHAR (Y, X, 320 * 

3838 GOTO 2418 

3646 cnLL cLena 

3650 REN 

3060 Y=0 

3070 x-30 

aa R=12 

3096 DATA AOHG0000A9BADEFF. GBOBSOFFORIFTOFF , OGFFEBEOSLBRTFFF, OBFEOZC2ZZIZFFFF. IF 

SBBLFSFFFFFFF ,FFOZLGFFFFFFFFFF 

3100 DATA FOOOBIES-FFBFIFB, 7@IFORFFORGAAAAR, 7FRATIEUBOFFBABG, FFI2ZZCZBZFECOOG.FF 

FFSFLFOQOGIFOR, FFFFFFFF IOBEFFOO 

3118 DATA FIFBFFESOLGOFEOO 

5120 KESIURE sese 

3138 FOR Ne1:a In 122 

3148 READ Z# 

FI5® CALL CHARIN, 83 

S160 NEXT N 

3178 CALL SCREENIS) 
nosgest" 
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2230 GOSUR A596 
5246 CALL COLOR(10,2.0) 
3356 catL coLorc1.2.13 
326 CALL COLDR(12,2, 1) 


3294 Knsum 2Ra0 
3200 FOR ENERSIE=ENERSIE TO 0 STEP -16 
3316 CALL KEY(O.K,S) 

3326 XD=XDı (K-00) (K=67) 

3558 YD-YD+ (K=81) -IK=90) 

3346 ALL HCHAR (Y,».B) 

30 X=L4SEN XD) 

3366 IF XD>-5 THEN 3300 


38 IF YD>-3 THEN 3920 
3400 IF YD<S THEN Sam 
3410 YaY+SEn(yD) 
3926 IF X>1 THEN Z440 
3136 X-1 
3498 IF X631 THEN 2460 
3450 X=51 
3960 IF Y>i THEN SB 
3478 Y=i 
3486 IF Y624 THEN 2500 
3498 va23 
3506 CALL. GCHAR(Y.X,B) 
3510 IF ABS((BP113) 
3520 CALL. HCHAR (Y,%, 38) 
3930 NEIT ENERGIE 
3540 Finn ana 
3556 IF YD)S THEN 2950 
5568 CALL. HCHAR (Y-SEN(YDI „X-SEN (DI „381 
3570 F=490 
3536 X5=500 
3370 27-150 
3600 CALL SOUND (AS,U15) .0,528,9,518,0) 
F41® CALL SOUND (XS,613) „0, 789,0, 779,9) 
3620 CALL SOUND (Z,F,0,703,9,695.8) 
3650 CALL SOUND (7,E, 9,464, 0,654.0) 
3696 CALL SOUND (2,D(3) ‚9.392, 0, 382,0) 
3650 CALL SOUND (XS.C(4).6, 1847.0.1042.0) 
3656 CALL SOUND (XS,643) .0,779 
‚3670 EALL! SOUND (Z,F,9,693,0, 
3630 CALL SOUND (Z,E,0,464,0,654,0) 
3690 CALL SOWND(2,D(9,0.592.0,582,0) 
3706 CALL. SOUND (X5,C(#) „0, 1852, 0,1042, 
3719 CALL SOUND (X5,6 (3) „0, 739,0, 779,0) 
3726 TALL SOUND (7,F,0,703.0.693.0) 
3759 CALL SOUND (Z,E,0,664,9, 654,8) 
3730 CALL SOUND (Z,F,0,703,0.693.0) 
3758 CALL SOUND (XB,D 3) ,0,572,0.802,0) 
3750 FOR ENERSIESENERBIE TO 9090 STEP :11 
3770 E6=STRS (ENERGIE) 
3780 LET Es=SEBS("@D00", 1,4-LENIES) IUES 
3790 FOR N=1 TO 4 
3850 SALL HCHAR (24,N+19, ASCISEBS (ES.N, U) 
Sa10 NEXT H 

L HEHAR (Y, X, 2) 
3830 NEXT ENERG! 
3836 SAL HCHAR (28, 1.22, 10) 
3890 FOR aey-i Ta 12 sTer 
FRA SAL. HCHAR(Y. X,» 
3876 SAL. GCHAR (2, X,B) 
13896 CALL. HCHAR (0, X, 38) 
3890 v-o 
3900 NEXT © 
3918 FOR au=x TO 30 


117)=1 THEN 3550 


3970 SCORE=SCORE+SEO 
3980 IF SCORELSE36 THEN 4028 
3985 IF DF:2 THEN 4026 


14 CPU 


Dr+1 
SCOREC6008 THEN a0so 
DF>Z THEN abo 


4069 GOSLE Zana 
4079 CALL SCREEN) 

3080 GOTO 1798 

"09% CALL CLEAR 

4180 CALL SOREEN(2) 

A116 CALL COLOR(2.3,1) 

4129 FOR nes ıU 8 

4136 IF WS THEN 4166 

3139 CALL COLOR(N.9, 1) 

4150 60T0,4170 

3166 CALL COLORIN,8, 2) 

A176 NEXT. N 

#188 PRINT "HIGHSCORE - TABELLE" 
FE FÜR Ne1 TO 16 

4208 NOSTRENET PLATZ 

A21e IF N>9 THEN 4230 

3226 Ns=" "uns, 

4258 PRINT NSEHEn) 

4248 PRINT " ns 


TO 2000 
4278 CL KEY(0,K,0) 
4286 IF SC>® THEN A300 
4290 NEXT N 
4306 CALL CLEAR 
A310 As" IHISHSCORE,END, START) " 
3320 Ya-ıı 
4330 GOSUB A590 
4316 CALL COLOR(,16,1) 
350 CALL COLOR(2.5, 1) 
4368 CALL COLORIS,4.1) 
4376 CALL COLOR(A,4, 1) 
ASRO CAL COLORIS.1,N) 
4399 CAL COLORIG,IL,L) 
4496 CALL COLOR(7.11.1) 
4410 CAL COLORIBLAL.EN 
4426 6010 2716 
4438 IF SCORE>HS(1B)THEN 4450 
4498 REN 
450 As" GEBEN BIC IHREN NAMEN EIN“ 
AA60 YS=14 
4470 GOSUB A790 
A480 INPUT ns 
4498 FOR N=1 TO 10 
A500 IF HS(N)C=SCORE THEN 4526. 
sS10 NEIT N 
A28 FOR n-9 TO N OTcr -; 
ABO HEIM HISE 
RI HeReTTCN 
350 NET n 
4560 HEIND=Ne 
3578 HS1N)=SCORE 
A528 RETURN 
4570 FOR N2-1 TO LEN(A) 
462 CALL HCHAR (YS.N?, ART. (BEBS (As.N2. 1939 
3616 NEIT 2 
4620 RETURH 
4638 FOR Nev TO 24 GTER 2 
3648 CALL HCHAR (Y.2,B) 
3550 CALL GCHAR (N, X.B) 
A630 CALL HEHAR IN, X. ZU) 
4878 CALL COLOR«I. 10. 1 
4638 Yah 
3690 NEXT 
4760 Are" VOUR TAB ARE EITY 
ame ysz1o 
4720 SOIB 4590 
4720 FOR N-1 70 200 
3748 NEXT N 
4750 a6=" = 
4/00 SUB 4590 
778 3070 2050 
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Ziel des Spieles ist es, einen Zweirad- 
fahrer so sicher über eine besäimmte 
Wegsirecke zu führen, daß eine vom 
Programm vorgegebene Höchsıze 

nicht überschritten wird. Man sallte 
nun glauben. dies bedeute keine 
wesentliche Schwierigkeit. solem man 
von der-Möglichkeit eines Vollrausches 
absicht. Weitgefehlt: Unsererntepferen 
Bier kommen amvermutet Wasser- 
löcher entregen, die er wie ein echter 
Helldeiver überspringen muß. Dazu 
kommt nach ein bösartiger Helkopter 
imMieltlugeinhes, der den geruhsamen 
‚Ausflug unseres wackeren Helden mit 
einem Karambelagerennen zu ver 
wechseln scheint 

Das’ Spiel besteht aus drei Runden: 


0 Nahen 
20) 0 SIX.- Das r 
BO " 
40.1 # MOLFEANG KLEIN = 
130. | # HAFENSTR. 12 # 
68. = 2000 WEDEL IH)» 
wir * 
Be Mar» 
Ho. | annsrknnsekhnen 
1vc Tas 


120 CALL CLEAR 54 CALL SCREEN12) 
120. CAL- MABKIFN CA) 

139 DAL CHARY. "EasiyoNYEHSEL TEN 
Tan FALL 
Reh 
150 DISPLAF AT(L.WEnS IX - DAYS" 
140 DISSLAY PTC1B,4 : pREBS An 


‚180: CAL- SOUND(125.528.0 
SOLHD (125, 783, 87 
126 cAL_ sauna 
SOUND 123. 607,0) 
206 CALL SAUNDFS00,525, 
"218 CALL SPRITEMI 160, 2,47,256.0.20) 
20 FOR I=4 TO 250.25 NEIT I 
238 CAlk MOTION 1.0.0) 

220 CALk KEY B,K- Mer IF 3-0 TEN 2a0 

er 

266 


AFFFFERFEFSFEFEFE 
CALL ChARIS4, "eooo0naorgFErrrr) 
EALL. EHARISE. "CROOSCOBBIETFFFE") ı 
ALL CHNRISS, "EOBCoGsTErLTreH: 
(CALL. EHARIAG, "FEFFEFFEFFEFFRFFS) 0 
ALL CHAR|98. "FEEFEFFFFFFES 


30; 
or: FEUSZEIG 
© CALL CHARCIIG, 


ALL CHARU09. "0090000 090MOUFERF TLDODENTE ENT WIUSERLECH 


JESFIFTFIFFERFSFFRFFRESEZFSESE, 


rach jeder überstandenen Runde er- 
höht Sch des Risiko durch Verlänge- 
nung der Wegstrecke und Kürzung der 
Laufzeit. Mit jeder bzwältigten Runde 
jedach gewinnen wir auch ein Motor- 
rad. Enden ut unser Spiel, wenn alle 
Motorräder verbraucht sind. Die 
Purktzahl wird unter "Score" ausge: 
werict = die Höchstwertung verbleibt 
unter "Top"! Hals- und Beinbruch! 


Variablenliste 
1 Top (höchste erreichte Punktzahl 
High-Score) 

AScore (Punktzahl des Spielers) 
M Anzahl der zur Verfügung siehen- 
den Motorräder 

L Zunahme der Geschwindigkeit 


EAARLL.CO, "01436303910203057 S7FFFFEISCHSTONKCOLOCHBOIODOTIEBEBTAFEFDFED. 


Ker TO sranr- 
170 DISPLAY ATLZA.T1S°E VOLSBANG- KLEIN! 

3 CRLL SOUND:125. 523.0) 17 “CaLL SOUNDGL2E.BER.0Ir: OA-L 
EALL SOaNDC1 29, 848.03 

459.018» DALL SOUNDLL2S,782.07:7 COLL SOUND (125,60:0 
ALL SOAND(125,587.0) 

82 CA.L SOUND+SOB, 390,9) 


3: tAcL Del eRlleineL) 


WL=2900 +: Ti=25 
BERGE. 

BERGE 

BERGE 

ERBE 

ERDE 

FRHRRAHN. 


ca 


oa 


IEFCREREFFFEFFEFFFFRREFEFOF 


TI Zeit (laufende Zeit des jeweiligen 
Spielers) 

W derzeit zuruckgelegte Wegstrecke 
WL Strecke, die zurückgelegt werden 
muß 

TL Zeit (höchstzulässige Zeit, um eine 
Runde zu besteher)) 


Flußdiagramm: 
10-90| 

100 - Top-Anzeige 

110. - 240 Vorspann 

250 - 570 Spielaufbau 

580 - 720 Spielublauf 

730 - 800 Spielende (Neubeg, mit 
jeder Taste) 

810 - 890 Erreichen der nächsten 
‚Runde (einschließlich Siegerehrung) 


Juli 1984 


CPU I5 


TI-99/4A 
De DD DI I ee EEE EREERGEEHESESSURTE) 


EreR): Wisseh, 

Ted Cal! FHaR 112. "aOCaeTRENNFSSCSCETFTTSFT: 

Sa0"} HÜBSCHRAUSER, 

78 CALL CHARÜL IB. "9001 030:503070707: 

war) FOTORRAD IM SFRUNE 

288 CALL CHAR!TZB. "3091100241 79T1nT34 36 1TBSLAdenTBGTaCHSBOLECLADESEFEFAFEIHITE 
jt ZUSANMENSTOSS 

979 EALL CrARULH, "SFSFIFTFSESCHRAEZENJAFSSZIOSOFIFFÜFFSFERFFIFSFZBAEBFZIABACHE 

ran 

383 ENLL ECLORGL.ESIIEE CAEL COLOR(2,I.1b2: CALL COLORIF.1.1D 

912 EALL HEHAR(S, 1,4143 CALL HEHARIS, 2,39% CALL HCHARIS.S,T6) 12 CALL HEHARCE, 

a, 3923 GHLL NCHANIZ, 5,39) 

420: CALL HEHAR (3.6, 3)12 BALL. HCHARIS, 7.341 

9.36) 

430 EALL HOHARSZI,SM LE CALL HOHaRIS.22,359:2 GALLE HEHAR(S, 23526) 51- CALL HOHAR 

(3,24,59):5 CALL HEHARLT, pm, 

440 CALL HOHAR(S.26, 36:3 CALL HEHARIS.27, 341: CALL HCHARIS. 2.25) 

(5127,56) 2: UALL HCHARIS,38,34) 

3&M DALL HEHARLZ FI, SS0n4 CALL HICHAR IE, 32,36) 

460 ALL HOHAR(4,1,33, 3224 CALL HEHARCS. 1. 48,358 

4 CALL HEHAR (22, 1,40, 22) 

179. EA COLORK.A, DE: CÄUL EELORIZ.IZ, 1113 LALL DOLORL9, ZN) 

AB0.DISPLAY AT(24,4ISTIE2I:"EENRERIA 3+ DISPLAY ATI, IBSTZE GR 3HTOP«IT. 

490 DISPLAY ATCASSTZEUSIEHN"HM S: DISPLAY AT(A,2USIZEIB)"SIX Daysı 

300 CALL SONG «LAS, S43, 011 CALL EOLRD (25,587, 22 CALL SOINDL125,E59,0):1 CAL- 

SOUND (125.987, Mls CAEL SOLWD (508.528, 0) 

S10 FOR Tel 10.209 12 NEXT T 

20 LALL DE-SPRITEIALL:F: CA.L MAENIFY CH 

520 EALL. GPRITE (HA, 104, 16,1,25640,-0) 

54 CALL SPRITE CHI, 106,9, 138,823 

550 CALL SPALTE (KS, 10B; 15, 155, 200) 

E60 ALL SPRITE (HS. 112,3,.18,.219, 0,20). 

370. CALL SPRITE (NS, 108, IN, 1S%, 57) 

BE6 WEN+ABSCLIUN IE WWL HEN MIO 3 TI=TI-.1 35 IF TI@TL HEN 670 24 CALL SOUN. 

DI-1000,=7,20, LAC=LL#10) 20) 

AR PALL COFNECALL,CHKR IF C THEN 20c 

606 CALL ADISTEL,K,Y 

16 IF X=3 THEN 650 ELSE IF Im-4 TEN 680 

626. IF Yen THEN 670 ELSE 500 

36 LaL-,5 33 CALL SOUND (-1900,-7.20, 110-(1a109.20)s+ GALL NOTIONEHS, OL, KZE EL 
IF L<=120 THEN L=-126 

540 ACTO za0 

650 Le+l 2: CALL SINN -1006, -7,28, 120-1L016:.20) 41 DAL HOTIONKT,D LEE DE 

4 IF Lös=1 HEN L==i 

560 UuTa SB0 

670 CALL PATTERNGBLILG ES CALL LOCATE MI, 125.82 

Mi,HA,16,Chra IF 2 THEN 490 

560. NEXT I +5 GAL FATIERN(M. 1004: DALL LOCATEI@I. 133,82) 14 0070 Sa0 

378 ALL PATTERNEFAIZO GE UALE SLUNDE-I006,-5,@13 3 CALL MOTION CR, 9,0,05.0,0) 

700 FOR Tel TO sa cı NEXTE 20 DIEPLAY AT. ATZE @IE" 

EN 730 v2 CALL PATTERN(BL,100) 

Tel it 46 1AeTL THEN TI.heo 

70 Goro 530 

730 CALL DELSPRITE(ALLILE DISPLAY AF(IZ. PISIZEIHE*GANE — nurRn. 

740 A=INTEAAKWITIID:: DISFLAN ALLA MSIZELTI EA ++ IF ADT THEN 

Area, anstzeiodien;T 

758. EALL SOUND{125,525,0) +3 CALL Snım)t128,522.@:» CALL SOND«25,800,0)1: CALL. 

SOLND(L2S,783.0)cı CALL EOUNDC:25,693,9) 

760: CALL SOLNDYA29,699,0) +: CALL SOUNDC125,782,@s+ CALL SOLNDEI2S,40B.B15 CALL 

SONDELZS, AR9.M)ı+ CALL SOUND(.25, 587,0) 

776. CA-L SOLND:586.523,8):# CALL SOUND(S30,92€,0) 

780. CALL MAGNIFYCHE: DALL SERI"E(#10, 103,5, 121,256,0,20) 

790. CALL KEV(OsKy Ba: 1= 0-6 TEN za0 

806. CA_L DELSPRITE(ALL) 

810 CALL DELSPRITECALLIES CALL- NÄBNIFIAH+: CALL SPRITEIML, 180.9, 120,250.9, 10) 

626:F03 1-4 TO.300 +: NEXT 1 #3 CALL MILLUNGBL.0.0) 

30. CALL GPRITE (#28, 124, 9,120, 20.R) 

840 WL-WL+1WOB s5 TLSTLH2 22 AeINIAW/TID 

Ti=B 1 pro 

A506 CALL. SOUND (590.1096,0)1, CALL SOUND «L2E.7E3,8 

L SOUND(125.695,01++ CALL SOOND 125, 587,9) 

40. CALL SOUND (125,783, 9):: CALL SOUNDISOG, 1048,01: GALL SOIMDLLZS, 1846,0::3:Ca 

UL: SOUND «500, 763,02 CHLL SOMEL.25, 859,0) 

876 GALL, SOUND 1060.587.0). nm 1-1 10 -a00 

E80 L=6 + Metiel 13 DISPLAY AT(A,AISHEID zrnaN 

€79.n0°0 220 


BOINDICLIOEONENIHENEENEUDED. 


ESDEDAKSE2ETSOHLOCBUNZOFOFOBOTERIESTILEREE, 


CELL HCHARIS,B,SS 1 CaLL Hallarız, 


al HnHar 


ALL HOHAE (29, 1,96, 320204 


& but I=1 10.26 13 CA-L CoIncı 


DISFLAY 


LISPLAF AT24,PSIZEIE) 


ALL SOAD(125, 785,071: UAL 


bExT Fr 


Fr TE EEE EEE) 
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_ ACHTUNG AUTOREN 


haben ein gutes Programm oder ein Manuskript zu 
SIE einem interessanten Buch geschrieben oder würden 
dies gerne tun 


würden das Ergebnis Ihrer Arbeit gerne in größeren 
SIE Stückzahlen vermarktet sehen 


suchen dafür den leistungsfähigen Verlag und Ver- 
SIE triebspartner Ihres Vertrauens 


besitzen große Erfahrung in der professionellen 
wiR Vermarktung von Software und Literatur, nicht 
nur in Deutschland, sondern auch weltweit 


suchen weitere Autoren, mit denen wir gemein- 
WIR same Erfolge erringen können 


haben in den letzten 12 Monaten mit dem Ver- 

WwiR kauf von 200.000 Büchern und 50.000 Pro- 
grammen unsere Leistungsfähigkeil unter Beweis 
gestellt 


SIE und WIR sollten zusammenarbeiten. 


Bitte, senden Sie eine Beschreibung Ihres Pro- 
gramms oder Ihres Buchprojekts an Dr. Achim 
Becker c/o DATA BECKER, oder fordern Sie ein- 
fach unsere unverbindlichen „Informationen für 
Autoren" an. 


IHR GROSSER PARTNER FÜR KLEINE COMPUTER 


DATA BECKER 


Merowingerstraße 30 - 4000 Düsseldori - Telefon (02 11)310010- im Hause AUTO BECKER 


H 


Spielbeschreibung: 
Ziel des Spieles ist es. möglichst lange 
in einem Meteoritenhagel zu bestehen. 
Gleichzeitig muß ein hinterheriliegen- 
des Passagierschill beschützt werden, 
indem man eine entiprechend breite 
Schneise in der, entgegenkommenden 
Meteoritenstrom schießt. Die Punkt 
vertüng: Solanze das Passagierschiff 
nicht getroffen ist, erhält man pro 
Sekunde 200 Punkte, bekommt aber 
pro Schuft IA Punkte abgezogen. Wird 
das Passapierschiff zerstört, so erhält 
man pro Sekunde nurncch 100 Punkte 
und bekommt pro Schuß 100 Punkte 
übgezogen. Wird das eigene Raum- 
schilt zarstört, so ist das Spiel aufjeden. 
Fallzu Ende Damit das Spiel nicht zu 
einfach is, werden die Meteoriten in- 
mer schneller, so daß es praktsch un- 
möglich ist, sich lingere Zeit zu 
halten 

Gesteuert wird das eigene Raumschiff 
it den linken und rechten Cursorta- 
sten, die Leeraaste cient zum Schiellen. 


Progtammablauf: 
Nach dem Laden startet das Programm 
mit !RUN?. Wied das Spiel nach dem 
Einschalten desComputerszum ersten 
Mu It so erscheint zunächst di 
Spielanleitung, Drückt man "I", 
ginnt das Spiel. Ganz oben erscheint 
dann das eigene Raumschiff (Sprite: 
$=56,N=120), das mit den oben be- 
schriebenen Tasten gesteuert wird. 
Gleich darauftauchen unten die ersten. 
Meteoriten auf'ind wandern langsam 
nach oben, Nach je 25 Meteoriten wird 
dann das Tempo erhöht. Wird das Pas- 
sagierschiff getroffen, sO kann man 
allein wehteriliegen, b;s man selbst mit 
einem Meteoriten kollidiert 
Abschließend erscheint die Aus- 
werting, i3 der man die überstandene 
Zeit, die abgefeuerien Schüsse und ca- 
mit die Endpunktzahl srfährt. Nach 
Eingab: des Spiel 

Computer die Bestenliste und Ir. 

ein neues Spiel gewünscht wird. 


Prugtanmbeschreibu 
Zeile 10-90: Vorbex 


tung 
= Bestimmung der Farbe (Grau) 
- Entscheidung, ob. Spielerklarung 


(wurde Byto2 noch nichtauf255 gesetzt 
- zeschieht hai der Spielerkl. - so er- 
scheint die Erklärung) 

= Setzen der Variabler. 

- Sprites einlesen (Unterprogremm &b 
1000) 

= Register des SID :nitialisieren 

= Position für nächstes "Prind” auf 
letzte Zeile 

Zeile 100-160: Hauptschleite mit 
Testeturabfrage 

= In dieser Schleife wird die Tastatur 
abgefragt und die Position des eigenen 
Raumschiffes neu bestimmt, falls essich 
ncchiin den angegebenen Grenzen be- 
wegt: (20x 1x 248). Außerdem wird 
überprüft, ob eine Kollision vorliegt. Ist 
die Schleifs beendet. «o verzweigt das 
Programm, um neue Meteoriten zu set- 
zen. Die Geschwindigkeit des Spieles 
wird dabei von der Variablen ZC be- 
stimmt, da diese Schleife ZC.mal 
durchlaufen wire. Reisp.: Ist 7C: 

wirderst 15-mal die Tastaturabgefragt, 
bevor ein neuer Meteoril gesetzt wird 
(schrlangsam). Ist dagegen ZC=1 oder 
ZC< 9, <o wird die Schleiie rureinmal 
durchlaufen, d.h. die Tastatur wirdein- 
mal abpefragt und gleich danach ein 
neuer Meteorit gesetzt (schr schnell). 
Ist die Schleife bsendet und wurde eın 
neuer Mcieorit geseizt, beginnt die 
Schleife von vorne. 

Zeile 500-550: Setzen der Meteoriien 
Hier]iegt dieeigentliche Hauptidee des 
Programmes, Ein Meteorit Wırd mıt 
Hilfe der Anweisung "Pıint TaAj” 
wcbei A vorher per Zufallszahl be- 
stimmt wurde, gesetzt. Da sich das 
“Print” schon in derletzten Zeile befin- 
de‘ wirdder ganze Bildschirm umeins 
uaclıoben verschoben, um Platz fürein 
neues “Print” zu schaffen. 


Außerdem wird bier ZC alle 25 Durch- 
läufe verringert, um die Geschwir.dig- 
keit allmählich zu erhöhen. Hierbei 
dient die Variable T als Zähler. 


Zeile 600-700: Schießen 

Hier wird zunächst die Position des 
Raumschifies (Sprite-Koordinaten) ın 
eire Position für den Bildschirm- 
speicher (1074-7023) umgerechnet und 
in X geschrieben. Eine For-io-next- 


Schle.fe sorgt nun dafür, duß der Tor- 
pedosich von dieserStelleaus nach un- 
len bewegt. bisein Hindernisauftaucht 
oder er den Bildschirm verläßt. Zusätz- 
Jich ertolgt hier die Zählung derSchüs- 
se. Ist MU-9), so bedeute: es, daß das 
Passagierschif® roch nicht getroffen 
wurde und die Zählung in GI erfolgt, 
andernfalls in G2 (wichtig, da ja ver- 
schiedene Wertungen), 
Wurde nun getroffen, wird TR= ge- 
setzt. Ist TR-®, wird wicder ins Haupt 
programm zurfickgesprungen. Bei 
TR=1 wird ein Explosionsgeräusch er- 
zeugt, bevor der Rücksprung erfolgt. 
Zeile 800-920: Kollision 
‚An disser Stelle verzweigt das Haupt“ 
programm, wenn des Register für die 
Sprite-Hintergrund-Kollision ungleich 
ull ist. Hat es den Wert | angeno! 
men, so wurde das eigene Raumschiff 
getroffen (Explosionsgeräusch - 900- 
920): das Programm verzweig! zur Aus- 
wertung (Zeile 1500). Ist der Re 
sterinhali gleich 2, so. wurde das Passa- 
gierschiff getroffen. In diesem Falle 
ertönt das Explusionsgerdusch, wo: 
nach die Zeit für die erste Runde (mit 
Passagierschif) festgehalten 
(MUS und MU=f), Rücksprung ins 
‚Haapiprogramm. 
Zeile 1000-1189; Einlesen de: Sprites 
Zeile 150)-1595: Auswertung | 
Ist MU=/O, d.h. würde das Passagier- 
schiff getroffen, erscheint Auswert.ing 
1. Es werden die Zeitbiszum Zerstören 
des Passagierschiffes(VF) und die rest: 
liche Zeit(VR)in Sckunden umgerce] 
net und die Punk’ewertüng erfolgt wie 
anfangs beschrieben. Dann folgt eine 
Verzweigung in Zeile 2200, wo die Be: 
stenliste ausgerechnet Wird. Eventäell 
neues Spich 
Teile 1600-1640: Auswertung 2 
Diese Auswertung erscheint. wenn das 
Passagierschift noch exisliert. VF' ist 
hier die Zeit, die man bis zur eigenen 
Zerstörung durchgchalten hal Als 
Trost erhält man 2000 Punkte Bonus. 
Sprung nach 2200. 
Zeile 2000-2120: Spielerklärung 
Hier wird Byte 2 auf 255 peseizt, damit 
die Beschreibung bei weiteren Spielen, 
nicht mehr erschei 


Commodore 64 


EB: — 
t REM coreRICHT BY 

2 FEM ACHIN MUELLER 
3 REM SCHNENLEITE 17 
3 REM D G691 EICHA 

3 FEN 02.04.1984 

& REN 

3 REN VORBEREITUNG 


10 PO<ESS239, 11:POKES3281, 11 

15 IFSEEKC2I<P25STHEI2B0O 

28 31-542P2:V=53248:20=28: Mli=1:G0SUB1098 
'1T0S1+24 FOXER, O: NEXT 
1925: PRINT NEXT TIS="G00000" 


N) 
93 REM Hl [SCHLEIFE TASTENRBFRAGE 
33: ! 
100 FORZ=1TORC 
110 GETAS | IFAS=""THENISE 
126 TEAS="ANAHLESSOTHENR-R-8 
136 I<2ASTHENR=R+S 
140 ENGOSUBEHE 
145 
156 
150 
#97 
REM SETZEN DER NETEORITEN 


P-INTERNIGTIIEBE> 
FRINTTABCAD" ER" 

TeT+HL :IFT/ZS=INTET/2SITHENZOSZC-1 
RETURN 


REM SCHIESSEN 


TR=O: X=1922+INTEPEEK(V2/B)+H4049 
FORF=XTOLSEASTEPAIG 

POKEF »66: PORESTAF ‚1 

IFFFEKCFrA@ICOB2THENO=F:F=1984:TR=1 

FOKEF »32 

NERT 

TENU=ITHENGL=S1+#1 

IENJI=BTHENDZ=S2+1 

IFTR-OTHENRETURN: REM NICHT GETROFFEN 

TR=3 

POK2O, 32: POKEO+49, 32 

FORESTT2N, 1: POKESTeLZD:POKESI+4, O:POKEOL 14, 12OUNOKEDENG1247JPOKEST+4.120 


REM KOLLISION 


IFPEEKCV+91 )=1THENPOKEZU48, 8: GOSUBSO9:60701500 

IFPEEKTVr31 DO2TMENL6O 

POKE2A41,0,GARUBSON:POKEV+Z1, 1 POKEV+3L,0:14)=0:MUS=TIE:C0TOL6O 
REN _EXPLOSTONSGERFEUSCH 

FOKES. +24 19: POKESI+1 , 10: POKES!+6, 246 :POKESI44, 129 
FORR=.STOBSTEP-. 02: FÜKESI+24, A'NEXT RETURN 


IM SPRITES EINLESEN 


593 

1039 POKE2048, 13 

1920 FORG=@S210894 : REHDB:POKEC, B:NEXT 

1059 DATA 0,0.0 

1931 DATA 9,0.8 

1032 DATA 8,9,8 

1033 DATA 1,120, 120 

1034 DATA 1,153, 128 

1935 DATA 1,259, 128 

103€ DATA 1.0.128 

1937 DATA 1,24,128 

1038 DATA 31,36.248 

1933 DATA 31.36.248 

1940 DATA 31,36,248 

1041 DATA 19,36,248 

1042 DATA 7.26.2286 

1043 DATA 9,36,12 

1944 DATA 1,36,128 

1045 DATA 1,24,128 

1946 DATA 8,129,8 

1847 DATA 0,66,0 
DATA 0.34.0 
DATA 8,24,0 
DIR 0.24.0 
FOKEv+SS, 1 
POXEV+L,96:FOKEY, 126 
PocEy+21, 1:POKEVISL.O 


Juli 1984 


Commodore 64 
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1106 POKEZO4L. 14 
1110 FORC=89870958: RERIE 'POXEC, B:NEXT 

1126 DHIN 255,259.235 

1121 DATA 127,219.254 

1122 DATA 63.98.2523 

1123 DATA 1,126, 128 

1124 DATA 1,219. 128 

1125 DATA 93.126, 132 

1126 DATA 33,219,132 

1137 DATA €2. 126.252 

1128 DATA 33.213, 182 

1129 DRIA 62. 126,252 

1130 DATA 93.219. 122 

1181 DATA 33. 126,132 

1132 DATA 33,219, 192 

1182 DATA 1.126.128 

1134 DATA 1,219, 128 

1135 DATA 1,126, 126 

1128 DATA 0,255.0 

1197 BaTA 0,126,0 

1138 DATA 0,68,0 

1159 DATA @,24,0 

1140 DATA 0,8.8 

1160 POKEV+2, 112 POKEY+S,SO 

1170 POKEV+ZI,2:POKEV 20,2: POKEVr2S,2 

1180 FOKEV+4R, 7:RETURN 

1497 

1498 REM AUSWERTUNG 

1499 : 

1500 POKEV+21,@ 

1893 IFMU=1 THENLGOO 

1505 VESVALCLEFTSCMUF, 4) INBO+VALSRIGHTE MUS, 2) 
1508 VR=VALCLEFTECTIS, 4) MEO+VALSRIGHTECTIE, 2 
1510 PRINTISSIE HABEN SICHI"VF"SEK MIT UNDO 
1520 PRINT"MAOFNE FFSSAGIERSCHIFF GEHALTEN. * 
1550 PRINT"MIM 1. TEIL HABEN SIES"GI"NALA, IN 2. TEIL“ 
1549 PRINTYMI'GZ"NAL SBESCHOSSEN, 
1545 PRINT" DBFUNKTE: ":SC=VFHZAN-RIKAHURKL0B-624160 
1550 PRINT"M "YE®CZEITI) # 200" 

1550 PRINT"MNYR“(ZEITZ) m 180“ 

1970 PRINTM-"G1"SCHUESSEI) an“ 

1589 PRINTN-"62" (SCHUESSEZ) # 109" 

1590 PRINT" MUM«"SC"FUNKTE" 

1595 60702200 

1599 

1600 VFaVAL<LEFTECTIE,AIDREO+VALCRIGHTECTLS,2)) 

1605 PRINTNISSIE HABEN SICH FÜER DFG PASSAGIERSCHIFF' 
16:0 PRINT"MGEOPFERT. WELCH HELDENHAF"E TAT! DAFUER“ 
1615 PRINT"AERHALTEN SIE 2008 FUNKTE BONUS, " :SC=VF#20D-61810+2800 
1620 PRINT"MUSIE HABEN SICHT"VE"SEC BEHALTEN UND" 

1630 PRINT"O"GI "AAL SGESCHOSSEN, SIE ERHALTEN" 

1648 PRINT" DESHALB M"SC"FUNKTE. * GUTOZZOR 


-vF 
ve 


1997 : 

1998 REN SPIELERKLAERUNG 

1933 

2008 PRINT en mn von 
2010 


— € MELLER 
PRINTAUEIBESCHUETZEN SIE DAS FASSHGLERSCHIFF" 
ERINT"NIM METFORTTENSTURM. JE LAENGER SIE DURCH-* 
PRINT"HALTEN UND IE: ENT SCHIESSEN" 
ERINT"WDESTO MEHR FUNKTE SRHALTEN SIE!” 

PRINT" WUSTFLIERUNG: EERSRA-LINKS" 

PRINT" CRSR-RECHTS" 

PRINT“ SPAGE-SCHIESSEN" 
PRINTOMOFERTIG?" 

GETAF: TFASC>" T"THENZI1R 

POKE2. 259: G0TO 2D 

POKE198..0. RX=1TOIO:IFSCHSCCHITHENZN HI 
NEXT X: IFZ=OTHEN2270 

PRINT 'MATEXT FUER FUNKTEIHFEL:*; 

INFLITAE: TFLENEASISISTHENAKSLEFTECAF. 183 

IF Z=IOTHEN22E8 

FORK=3TLZ SIEP-LISUCKALISSCON :SCHCKHLISSCHER) NEXT X 
SELZYSSE SCHAF 

PRINT TBB IEHIT-E4 BESTENLISTE" 

PRINT MI ee 
Forse Tone MISCERISTABLZEIFTM SCHI 
FRINI'WNERIOCH EINMAL? <IAND" :POKEISS,B 

GETAS: IF AS<» "I" AND AS &» "N" THEN 2320 

LE Ana GN eo 

Sc=ji POKE V+21,5: POKE 2049,32 POKE 2044,14: R=125% Boke v,122 
2540 LC-2B: NU=11 61-8: 62=9: 6010 48 


N EEE 
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Alarmstuferot inNew Scotland Yard: Panzerknacker, ein 
wahrer Meister seines Faches, hat einen neuen Coup und 
sein Luftschiff’auf dem Tower gelandet. Für Chief Super 
‚Indendent Smithjones geht es um seine Karriere, um Kopf 
und Kragen! Daß sich Panzerknacker ausgerechnet an den 
'Kronjuwelen vergriffen hat, ist denn doch ein starkes 
Stück. Selbst die Queen hat heute morgen die Stirn kraus 
‚gezogen und die eiserne Maggie sofort eine Sondersitzung 
"des Kabinetts einberufen, da ein erfolgreicher Ausgang 
‘von Panzerknackers Unternehmung nicht nur einen im- 
mensen ideellen Verlust für die ganze Nation, sondern 
auch eine ungeheure Gefährdung der Tories bedeuten 
würde. Dies ist in groben Zügen die Wiedergabe dessen, 
was Chief Super Indendent Ihnen vor wenigen Minuten in 
der Einsatzzentrale mit dringlichen und nicht zu schwa- 
‚chen Worten klarzumachen versucht hat. Seien Sie sich 
der Verantwortung bewußt, wenn Sie nun die 
Verfolgung aufnehmen... 


@ PRINT"DATAS WERDEN UEBERPRUEFT I" /6070373@ 
119, REM NOHKARIEH 


120 REIN 
199 REN 
140. REM 
130 Reit 
180 REN 
120 REN 
180 REM 
190 REN 
208 REN 
210 REF 
220 REN 
Pa REM 
248 REM 
ER Ren 
2ea REM 
270 REr * 

'Z&8 REIF ikea (Rs 


IAGD «crsad 


EIN SUPER SPIEL YOH 
ERHARD TYART 
ANDREAS” MEHNER 
FABRIKSTR. 32 

675 KAISERSLAUTERN 


Ausszsuxzraaeee 


TEL. ges1.es721 


Burns HHeuneenen 


308 FOKEV+21,6: POKEY+16.0:X=8 
310 GOSUB7Z2O:S1=54272 


}=8: ZR- 


-GISUB1058 


338. FOKEV+37 5: POKEV+3B. 1 
348 POKEV+39.0: POKEV+48.0 
‚390 FOKEV+@] ‚M:PUKEV+FZ.O 
30 POKEV+28. 15 


330 POKEV+28, 15 
358 60103186 


dE0 WeFEEKKIOCHE) 
419 H=FEEX (49700) 
42a 
ve 
3 
.de0 
de 
170 
3a REN 

40 KEN #44 FELSEN rer 
500 EN 

SIG RENT" ARLUTERTLIREITEEDEE" 


250 PRINT 'M:MI=L:NO=29 D5=65:19=220: D4=255 |K2=50IR=S6320 | JL=56321 160701350 


320 FL=S1:FH=SI+l- TL=51-2.TH=5173:W9=SI+4-A9=SIr3:H9=3246:L9=51r24 


378 POKE49608, 8:POKE43708,0 :FOHEV+27,255:G0SUBSLG:FO<ES3286. 6FOKES3ZE1,6 


ist für zwei Personen geschrieben und 
setzt zwei Joysticks voraus. Im Kernspeicher belegt es 
ca. I2K Durch Maschinensprache läuft es schnell und 
reibungslos ab. was zum Reiz wesentlich beiträgt. Ziel 
ist es. seinem Gegner soviel Treffer wie irgendmöglich 
beizubringen, selbst jedoch nicht getroffen zu werden. 
Während Sie als Polizist schießen. versucht Panzer- 
kracker, Ihren Wagen durch ahgeworfene Sandsäcke 
zu demolieren. Steuerung (hremsen, beschleunigen) ist 
beibeiden Fahrzeugen (Polizeiauto. Luftschiffimit Joy- 
stick möglich. Geworlen bzw. geschossen wird durch 
‚Betätigung des Joystick-Feuerknopfes. Wir drücken Ih- 
nen die Daumen. 
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22uu LESS=N TNTHENGOTOS22E 
RETURN 
ERINTEMEI" = 
a ERINT"AMBBFÄIHZERKHACKER "sriis 
249 ERINT"MBAITST HIT SEINE) 
2: PRINT" TMERELFTSCHIFF FÜF DEN |OWER GELANDET 
2256 PRINT"MBBEHD HAT DIE /RONJUNELEN GEKLAUT. 
3 FRINTRIRBIENE DIE WLIZEI KEM,<ONNTE ER 
 PEIHT"MBRWEDICH FLUECHTEN. TBERKINMISSARE 
2230 PRINT"BBI" Bis; IHN 
eds PRINT" F DEN -ERSEN „2 VERSUCHT 
N 
HIRT" iM EN Lt AN ZUR LAHDUNE 
358 FRINTÜABBBRWINGEN. 
45 PRINT TBDBERADBRBLERTIG 7 
2250 GETTY: IF=PEEKCIR): JISFEE< # IFJE=1LORJI=2IITHENZITO 
2asa IFTEERN"TLEN2ESE 
2376 PRINT" IRSBMCHEHREND DER. /OMNISSAR SCHIESST, 
2309 PEINT!RIRNERSUCHT DER ANZERKINICKER DAS 
2336 FRINTUSIBPLOLTZEIAUTO ZU DENOLIEREN INDEM 
244 FRINTYRSBER ES IT ANNSAECKEN SEKIRST. 
2410 FRINT"BBICI BEIDSH FAHRZEUGEN [ST E3 
2320 PRINT"WBBRILT IILFS DES SOYSTICKS FOESLICH 
2436 PRINTARLU BREMSEN DIER ZU BESCHLEUNIGEN 
2440 FRINTNBMRUN DERFEN ODER SLHIESSER 
233 PRINT UUEENITTEN e:E BITTE Den 
466 PRINT BBMLEUERKNOSF, 
2378 PRINT men EHÖNKEN HAT DER SPIELER MIT DEN 
Fan FRINTWR@MEISTEN | REFFERN! 22 -ERTIG << 
2498 GETURS: JESFEEK IR): SISPEEKCIL): IFJESLLLORIT=2SSTHENDSIO 
2200. LFIRF=:"THENZ49& 
2216 PRINTI" RETURN 


220 


AR 
 RE=IG:G0T02578 
34 RE=40: 50702578 
Fe Ben eeblehsl OKEH9, ZA: ON ER:POKEFL,RE+POI 123 -POKESsze1 ,n9 
POKE_9. 18: #9 POKEH3, IKEFHLER :FOKEFL,RE:POKENS, 129- 5281, 
2598 NEXT FOKES3281,6 
Ze FÜKEAS. B:PÜKERS,G 
2610 RETUSH REM KAKENPLOSION ENDE 
2826 REN ERRHBRKÄIHHIRÄA N 
2650 REN #HUSWERTUNG DES SIEGERS« 
Es BEN PINK AA AA 
ee \ £ 


« 
E00 KEN BREI 
2218 LF=PEER<Ve A) 
2728 IFLPCISOTHENZ740 
2738 FORLF@LPTOISGSTEP-1 FOR T05:NEXT:NEXT:GOTO27ED 
x“ HLFSFORERSLIUS:JERT:NEXT 
POKEV+4, LF:FORER=4TJ5 NEKT NEXT 


“RONJLMELEN 
HTKOFMEN. 
BE Forlierer3ess FOREN +2, TU 
2828 FORTUI=KZ) YrZETU 
230 FOREk=eTEB NEITIENT Pükenezu,c 


+ 
1 HAT GEHONNERA 
BIETE Er r 


ER: 
2200 Fornienlınass — 
2916 FOCEN+Z.MK FÜRER- 1053 
2320 NEXT 


v187 
2949 KORHIEHITOLSOSTER-L: 
338 FORNS=ITOBB, 
2360, FORENWZ, NSTFÖRER=1TOS: NEXT 
2570 NERT 
2580. NY-PEEKCW23 POREBEH; 
2330 FORNBMWTOZIS 
3968 FOKEY+S,MF FÜRSR=1TOSCHERT 
381 NESTILK=I SR-25S Gosugae4g 
5028 PRINTANMEN "FNZERKNRICKER IST DIE" 
‚393 PRINT/RALUFT AUSGEGANGEN UND ER" 
5048 PRINTYRAMUSS LANDEN. "B155" NIMMT“ 


NEST :NJ=255 


Commodore 64 


3058 FRIHT'AWDIE UNELEN IK SERHAHRUNG" 

3969 FEINT" MUND BRINGT ®;Fi$ 

3978 PRINT" MIN DEN Nast" 

3983 RETURN 

3998 REN KERSREKKEREEEER 

S108- REN * UHENTSCHIEDEN * 

3119 REN Won 

3128 PRINT" SUHBUTANZERKNACKER "Ai 

3138 PRINT"AIKOHNTE ZWAR ENTKOMMEN 

5142 FRINT"AWNUSSTE MEER HLLEN IHLLHST 

2150 PRINTADABIERFEN UND VERLOR SO 

162 PRINT"MMDIE RONJUWELEN, 

3178 RETURN 

2183 POKE2O46. 14: POKE204:, 11 :POKEZa42, 19: POKE2043) 19:FOKEVTZ3,13:FOKEV+23, ID 
3199 FOREV+Z. , 15:POKEV+S.44 

3208 POREV+S. 208: FORESE322.224:FOKE198,0 
3210 REINAARAA RATE 

3224 REN FINSPRUNG IN * 

3239 REN MASCHINENROUTINE #* 

3240. REIMARÄNRSRRANRE 

3252 FOKEV+20,0-.8v550030 GUSUBABG GOTOg2sa 
3280 REN KKHKRKMII BR 

3278 REN Ak DATAS FÜER SFRITES #* 

3283 REM IKK 

3298 DATAıy» 22022001 132.932 373 ,,94.255,192,63,255, 252,295,253, 255, 255.255,2585 
2368 IATAG3, 255, 252,3, 255, 192,2,. 126.56, 170,128, 18,39, TIERE TERRERTENN 
IDID DHTMsV vun nns sans nan nbnnrn sans nn 2 Ir Baa En 143,200, 18234 13,85, 204209, 988 
3329 DRTA131,45. 149,255,85,990,255,185.10..40 

3330 DATA... EEE Et Fer BEE EEE 
SSHD DATAy u u ss ussunpasanannasposspsrensonannnsanrnansursassann a2 DB nu lDRrarn 
3359 BEL WRHHRKAI 

3363 REM 4 NASCHINENPROGRANM — * 

3373. REN ARBEIT 

2989 DHTh142. 249, 192,142. 48, 199,174, 48,192, 224,0, 208,8, 174,33, 132,224,0,208 
3398 DHTAL,36, 172. 42,193. 192,1,248,12,173,4,268, 141.0. 208.174,5,298. 142,1 
3408 DATH2U8, 174,246, 132. 224,1,248, 12, 173, 2,288, 141,6, 208, 174, 3,298. 142, 
3418 DATH208,230,2, 208, 162,0, 142,0, 208, 232,296, 148, 132. 2U0, 204, 12.0, 
3428 IATA236.148;192.298. 250, 162.0.206,4,208. 232.224. 255, 208, 251.2. 
3439 DATH288, 251; 174,0, 220,224, 123, 240.7. 224. 107.240, 3,236, 2, 208,174 
3440: INTAZ24, 247,240, (,224,031, 240, 3, 266, 3,208, 174,0, 220, 224, 183,240, 4, 
3453 IATH1L9. 208. 3,238,2.206, 174. 1,229, 224,295, 248,4, 224,251, 200,9, 200,4, 208 
3463 DATA17498, 192,224,0, 240. 25, 174, 248,192, 224.1,248, 15.174,08, 220.224, 107 
3973 DATH240.8,224, 103, 249,4, 224, 111. 268, 3, 76,99. 196,174,48,192.224.0,243 
3483 BTNZS, 172, 42, 199, 192, 1,240, 19, 174, 1,220,224, 239, 240,8, 224. 233.240, 4 
aasa AnTnaen 231 2BE)3,76,56> 196: 239 174, 30,208, 228) 121238,29.274.3, 240.100 
3503 IRTA76,88,195,288,7. 208: 238, 7, 208, 163,1, 148-248, 122, 174,7,28, 224,250 
3512 DATA248,9, 76.8.1595, 74, 3,208, 142,7, 238,162,0, 142, 248,192, 206, 38, 192,32 
3522 DATH167, 196. 76,8,196,206, 1,208, 20€ 1.208.168, 1, 146,42.199,174,1.208.204 
3838 DATA1B, 240, 3. 76, 42, :96, 162,0, 142,42,193, 174.5,208, 142, 1, 208,206. 48.192 
3348 UHIH32, 187, 196,76,49, 196, 162,8, 142,7, 268,258, 192, 133,32, 167,196, 206,38 
DATA192,96, 162,255, :12, 1.068,92: 187,196, 238, 36, 124,206,40,198,96,174 
DATAZL,S. 224.48, 240.4,206, 21,5,96,162,57,142,21,5, 266, 20,5,38, 174.45 
2, Beine, 224.48. 240, 4.206,49, 6,36. 162,57, 142,45, 6,236 44,6,96.44,255 


IATRI73,2,7,141,245, 129, 162,8, 189,9, 7, 197, 2. 7,232, 224,20, 208, 245,173 
DATA2L2,138, 141, 22,7,162.9, 189,212, 139,190,212,198.222,224,33,208,245 
IATR36,249,0 

REIARRAA 

RENKK  DATAS FUER SPRITES 4 

REINE 

DATAS.2, 1492,19, 21, 16,5. 16, 82,19, 16, 9,5, 12; 32-22,15,14,92, 1 

DATA14, 4. 18,5,1, 19, 32,29:5,8,14,5,18,32,21.14,4,32,9,18-8,1,18,4,92.20 
DATAZS, 1, 18, 20.38, 42,32 

DATA, vosassernanan nen sssenassrsinnne 22523, 1233,34198,1,2,0143429,299,20 
IRTAZL, 191,88, 57.295, 14, 26,235, 32,18, ,. 

DATA, 5» sn 00010 7200 133445192, 3, 199,192,19,199, 13, 292,4,282, ++255,192,3,195 
DATA192,3,. 192,2, 128,00, 170,128. 10,40, 126,40. 103, 1» assrors 

DATA, vn nun ehe Ku ir nam ass sness nur nnerersanere elle 3Be er 8192, 10 
JATA,LA.4E, 

DATBen a sn anna san snaansaun s5nn, 48192411548, 12,128, :2,192,,3,.48, 12,128 
DATA» ABS ar een 

REIT He 

‚REIN # DATA-FRUEF ROUTINE # 

REM REHO 

REAUA:D=D+3:EsE+1 

IFA=-LTHEN3E20 

sorog 
IE D<>7299STHENFRINT"FEHLER 13 DATASı= END 
IF 6983 THEHFRINTFZI DaTBSı" ENT 
FRINT'RWALLE DATAS . 

IF E3s a 
FRINT"LOESSHEN SIE ETZT EITTZ ZEILE 
EBINTSUND SAYEN DAS FRIGRAMI SB," 
ERINT"DANASH STARTEN SIE URS FROGRAHE = 
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tursincıam Spectrum 2SK. 


WICOSOFT 


SCHATZSUCHE 


IM 
IRRGARTEN 


Maschinensprache. Deutsche Spielanleitung im Pro- 
gramm. Finden Sie in der obersten Reihe den Geheim- 
mechanismus, damit die Urne sichtbar wird! Die er- 
sten Urnen sind problemlos zu finden, aber dann...Zeit, 
fallende Steine und Monster sind gegen Sie! nm2s.oo ° 


Bitte benutzen Sie unsere Bestellkarte auf der Um- 

schlagseite. Uber 250 weitere Spiele finden Sie in 

unserem Katalog. Bitte anfordern bei: wıcosorr 
Christian Widuch 
Nordstraße 22 
3443 Herleshausen 
Tel. 05654/6182 


VcC-20 


verschwinden wieder. 
In den Ecken desLa} 


Auf der linken Seiten des Labyrinthes 
befindet sich eine Drehttr, durch die 
nur der Schlecker gehen kann. Ebenso 
verhält cs sich yıil den zwei Tanneln 
oben und unten im Labyrinth. Durch 
die Wackelmauern können nur die 
Monster gehen. Auf der rechten Seite 
des Labyrinthes befinden sich die 
Beam- und Lähmpillen, Wenn man die 
Lühmpillen gegessen hat, bleiben die 
Monster für einige Zeit stehen. Wurde 
eine Beampille gegessen, wird die 
Spielfigur per Zufallsgenerator an eine 
andere Stelle im Labyrinth geseizt. 
Wurden alle Punkte gegessen, so muß 
man in der Bonusrunde alle Buchsta- 
ben des Wortes "BONUS”in der richti- 
gen Reihenfelge innerhalb. von 35 
Seunden absahnen. Die Steuerung 
des Schleckers über den 
Joystick, 
Staffelung der Punkte: 
Normaler Purkt = | Punkt 
Beampille = 3 Punkte 
Superpille = 5 Punkte 
Lähmpille = 5 Punkte 
Ein Monster, das nach einer Superpille 
gesessen wurde = 5) Punkte 

as Wort "BONUS" = 1000 Punkte 


erfolgt 


igkeitssteigerung, 


ild: 
Zu Beginn des Spieles stehen drei Figu- 
ren zur Verfügung, welchzs am linken 
Rand nochmals ängezeigt wird. Bei 
5000 srrsichten Punkten wird ein Zu- 
satz-Schlecker vergeben Nach der 
vierten Doppelrunde (eine Dop- 
pelrunde = normale Runde + Bo- 
‚nusrunde) verschwindet die Drehtür, 
nach der sechsten Doppelrunde ver“ 
schwindet die Lähmpille im Labyrinth. 
In der ersten Runde verschwinden die 
Tunnel nach vier gefressener. Mon- 
stern. In den weiteren Rur.den die Tun- 
nel bereits, wenn ein Monster geges- 
sen wurde. 

Nach dem Starten des Hauptprogram- 
mes erscheint das Titelbild. Nach 
Drücken einer laste die Spielan- 
leitung. Das Spiel beginnterstnach Be- 
täligung der Return-Taste. 


Grafik: 
Die Beampille ist das schraffierte Feid 
auf dem Viertel rechts oben. 


TE ET EN TEICHE EEE, 
CPU 27 
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SCHLECKER 


mind. 8K RAM Erweit. 


Mit ”Schlecker” müssen alle Punkte im Bildschirmlahyrinth auf- 
gesammelt werden. Damit dies nicht so einfach ist, wurden zwei Gei- 
ster auf Schlecker angesetzt. Außerdem tauchen plötzlich soge- 
nannte Tatenpillen an verschiedenen Stellen im Labyrinth auf und 


vrinthes liegen Superpillen aus, die bewirken, 
vorausgesetzt sie werden gefressen, daß man’mit der Spielfigur die 
Geister und die Totenpillen ebenfalls essen kann. 


Die Lähmpille der Stern auf dem 
Viertel rechts unteı 
Die Wackelmauer ist der Mauersteir. 
mit dem Austufezeichen. 

Die Totenpille erscheint nur an schor. 
leergegessenen Feldern in Farm eines 
Totenkopfes 


Hinweise zum Laden des Programmes: 
1. POKE4.28:POKE7158,0:NEW cin- 
geben. 

2 Vorprogramm laden und starten. 
Das Vorprogramrn fordert Sie auf, das 
Haupiprogramm zu laden. 

3. Hauptprogramm laden und starten. 


Variablenli 
YS Get-Variable 

RT Wenn 1, dann Return-Taste ge- 
drückt (bei Spielanleitung) 

P Punkte 

S Anzahl der Schlecker 

AB Zeichen das Schlecker hinterläßt 
RO Nummer der Runde 

X Zustand des n; en Labyrinthes: 
1= Normal 

2 = Bonus-Runde 

ZE Zeichen des Schlecker (nach links 
oder rechts) 

MO Anzahl der in der laufenden 
Runde gefressenen Monster 

I Hilfs-/Zählschleifen-Variable 
Z Hilis-/Zählschleifen-Variable 
& Senkrecht-Koordinate des Schle 
B Waagerecht-Koordinate des Schleckei 
Al Senkrecht-Koordinaie des 1. 
Mansters 

Bl Waagerecht-Koordinate des 1. 
Monsters - 

A2 Senkrecht-Koordin: 
Mensters 

B2 Waagerecht-Koordinate des 2. 
Monseei 


des 2. 


Zi Zeichen, das das 1. Monster 
ainterlaft 

22 Zeichen, das das 2. Monster 
hinterläft 

TIS Restzeit 


TP Wenn 1, danr. Totenpille gesetzt 
G Position der Totenpille 

H% Wenn 1, dann Zusatz-Schlecker 
erhalten 

Q Anzahl der gegessenen Punkte im 
Labyrinth 

W Zeichen, auf das Schlecker gehäpft 
ist 


L Alte 
Schlecker 
LI Alte Waagerecht-Koordinate des 
Schlecker 

‚X0-3) Joystick-Variablen 

TA Restliche Schritte, ohre das sich 
Monster bewegen (nach Lähmpille) 
15 Bonus-String (zur Darstellung und 
Kontrolle) 

L2 Alte Scnkrecht-Keordinate des 
Monster 1/2 

13 Alte Waagerecht-Koordinate des 
Monster 1/2 

V Zeichen, auf das das Monster gegan- 
gen ist 


Senkrecht-Koordinate des 


Programmstrukturierung: 

Zeilen Wirkung/Inhalt 
Initalisierung 

Aufruf des Titelbildes 

Spielanleitung 

Punktetafel 

Erste Variöblenzuwei- 

sungen/AufrufdesSpiel- 

feldes 


110- 111 Nach jeder Runde r.eu 
gesetzte Variablen 
115- Aufruf der Schlekker- 
Bewegung 
116- Aufruf der Punktean- 
zeige 
120- Kontrolle, ob Zeit der 
Bonus-Runde zu Ende 
200- Aufruf der Monstersteue- 
rung 
S0D- S01  Totenpillen-Routine 
600- Kontrolle, ob, Zusatz- 
Schlecker zu bekommen 
900- 99 Kontrolle, ob Labyrinth 
Igergegessen 
100- 1002 Gei-Routine bei Spiel- 
anleitung 
2000- 2009 Print-Routine des nor- 
malen Labyrinthes 
3000- 3010 Pıiut-Ruaune des Bu- 
nus-Labyririthes 
4000- Print-Routine der Dreh- 
tür 
5000- 5005 Joystick-Abirage mit 
Aufrulder versch. Geh 
routinen 
5006- 5009 Gehroutine hei schon 
Ieergegesserem _Feld/ 
evil, Aufruf der Bonus- 
Abfrage-Routine 


60-1001 


5810- 5820 


12000- 
7000 


ıtine auf Dreh- 9000- 
9100- 910 
0000- 
10990-100032 
O0M-Endı 


KU:1984 BY MICHAEL GENINER" 
5, PRINI"M DIE NEUEN ZEICHEN WERDEN DEFINIERT. RITTE WARTEN. 
15 FORI=OTOLOZS:K=PEER (3276-41) :POKESIZE+TR2.N 

16 POKESIZIHTMZ.K:NEATL 

:@ FORI=BTÜLG:FURJSOTUIS:READA:POKES12@4 JH1E@1 ,R:NEXTI,T 

25 PRINT'MWMBITTS LADEN SIE JETZT DAS HAÜPTPROGRAMM. 

198 LATS, 31.53.57, 187 »63,69,63,69,59.65,69,69,69, 70, 124 

1A5 NATAN, #3: 1936,73, 18. 36.73, 18,35.73,18,96,79, 18,36 

118 DRTAB, 127,69, 65, 67,99,103, 119, 127.119, 119,99,97 69,69, 127 
115 DATRB, 8,8,8,8, 73,42, 28, 187,28,42,73,8,8,0,8 

123 DHTAB, 127,68,99, 61, 01,89, 89, 89,59, 43,89, 33,69. 69, 127 

125 DATRB. 8,0,0,0,8,0,24,24,0,8.0,0,0 2,0 

189 DFTRB, 8,9,0,8,24,36,66.66,36,24,0.0,8,8,0 » 

199 Ding. 28. 34, 85,69, 62,30 ,28.8:99, 103,84, 24, 103.99, 8 

143 NATAR.B,B,28, 36, 65, 45,85, 69, 53,35. 6%. 187,85.0.0 

149 DATAB, 8,9,0, 24,6%, 118,118, 126, 112. 126,60, 24,8.8,@ 

198 DATAB. 9. 4,0,24 68,119, 119. 126, 14,126,68,24,8,0,8 

185 DATAO, 197,68, 68, 59, 89.89, 89, 09,65, 68,59, 89,69, 69, 127 

169 DATRB. 8,B,26, 103,249, 12,211, 142,229, 148, 106.28, 16.0.8 

165 DRTAB, 0,0,8,29.11,48,8,24,42,32, 17, 12, 16,0,8 


17a DATAD, 124,124, 182, 102,124 
175 DATA, 24, 24,96 .36, 102,112 
183 DAIRB, 102,182, 118, 119,126 


4, 182, 102, LU, 102: 124,124,8,0,0 
‚192,36, 36,24,24,9.0,9 
6, 118,118, 182, 102, 182,102,0,0,8 


185 DATAB, 102, 182. 102, 102, 1u2, 102, 182, 182, 126, 126, 68.68,8,0,0 
199 DATAB.62.62.96.96.50,69.6.6.6, 124. 124,56.9,8,9 


4 REM SCHLECKER 

@ REN MICHAEL GENINER 

& PRINT"8" :POKE36B69, 192: POKKAGU?I,. 25 
6 USUBSORNE 

12 PRINT"Y FRESSE MIT DEINEM " 

19 PRINT" WESEN ALLE PUNKTE" 

14 PRINT" IM LABYRINTH. DARA" 

45 PRINT" HINDERN DICH 2 Mons="; 

16 PRINT“P TER,DIE LICH JRGEN" 

17 PRINT"R UNI FRESSEN WOLLE" 

{8 PRINT"E NACH EINER FRESS-" 

19 PRINT"S PILLE KANNST DU SIE" 

29 PRINT"S JAGEN.NUR DU KAHNST“ 

21 PRINT" DURCH DIE DREHTUER * 

22 FRINT"R UND DEN TUNNEL GEHN. 
29 PRINT" NACH DER LAEHMPILLI 
24 PRINT"< WERDEN DIE MONSTER » 

25 PRINT"Z GELRENMT. NACH EINER" 

EG PRINT"Y BEAMPILLE WIRST DU " 

27 PRINT" AN EINE ANDERE " 2 
28 PRINT" STELLE GEBERNTABER" 

23 PRINT" NUR DIE MONSTER  * 

3 PRINT" KOENNEN DURCH DIE 
31 PRINT“ URCKELMEUER EHEN 
92 PRINT" MANCHMAL ENTSTEHEN ' 

33 PRINT" OIFTPILLEN "5 :GOSURLBOB: LERT=1THENRUNIGB 
35 PRINT" TMEanAnsImaeNE 
36 PRINT“ PUNKTE: PILLE ein; 

37 PRINI“ FRESSPILLE. „5°; 

3@ PRINTVPRES®  LAENMPILLE. .S"; 

39 PRINT" KEY BERMPILLE.. .3"; 

4a PRINT“ PONSTER. . ..58"; 

44 PRINT" BONJS, „8-1008" ; :GUSUFLORE: IFRT=I IHENRUNIWZ 
39 PRINT:GOTOS 

100 POKE36869, 205 :FOKEI6B67, 25:POKEIIB,@:CLR:PRINT"TE" 

1Bl P=B:3=9:MB=32:RO=1 :X=1:2u=u: med 
192 ONXGOSURZERE, sege 

105 FORI=1 703: POKE36876,201 :POKEISS74,2Q1 :FORZ=14T08STEP-. 5: 
16 PUKES6Y?S.D:POKE3SB74,@:POKESSBTE,14 
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FREE BEREITETE TTEERE NET ERZRERSET| 
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110 REM SPIEL 

111 A=9:Bell Ai=5:Bl=11:A2=5:B2012:Z1=0:22=0: 
119 GOSUBTBBE 

116 GOSUBTaBO 

12@ IFVAL<TIEIISQANDX= I THENGOSU21 188 

Zub I-X=2IHENGUSUBZURER 

'5@@ IFTPS1THENPOKE4BSE+G, 32: TP=a | 
501 G=INTCRNICHWOZELR) : IFPEEK (499640) =3EANDW/AECHINT«G/22)THENPOKE4BIE+G,7 :TPe=i 
608 1FPISEBORNIHZ=BTHENS=S-1 :Hi=1 'GOSUS78BR: POKESS37S, 196: GOTOFSD 

309 POKESSS7S, @: IFYAL<TIEICATHENPOKEIGETG, 258 

958 IFQ=1@1 THENROSRO+1:0=9:COTOLBZ 

399 G019115 

1000 GETYS: IFYs=""THENLOGO 

1001 IFVERCHRSCIBITHEHRTEN 

1902 RETURN 

2000 «=2 

2081 PRINT" M GEGREAGHGEHIGGLELEEEE AFLEELDIGEELEERGIEEENFEE BEBREREREBERERREEAG 
Eu; 

2002 PRINT“ HEGRGEGGELEGERGELARER GEEERENGESEREEEEZERER OKOEEEERERGBEREEGERKR" ) 
2089 RINT" GEEEGERGEELE:ERGEEEL® BEGGEESREBEHBERBECHER GEGGELELEGEGEREFERRER" ) 
2984 »RINT" BMFMEEECUGEERINEEGBLEFENFER OBOLEELITCRTIEELUUE" ; 

2085 FORI=22TU2EMID: IFPESK(4B36+ 1 )=STHENPOKESTBEB+L, 4 

ZU86 NEXT 

2007 3=0: IFROCSTHENGOSURSAHR:N=I 

2@08 IFINTCRO2)ISTHENPRINT "URTEIL AD 
2009 RETURN 

3989 “=1 

3081 >RINT'MM MRGEEREIEERTERERETEE a men ae aocem a ana" 


Is anagas" 


IOSUB10NEA:TP=@ 


3902 PRINT" = aan ae a aue ce aa = oe 3 ano aaa a mm; 

a003 PRINT" 2 ame ““ G@nee au @ ae aa ae av au au aa"; 

3064 PRINT" 3 GEE Sim ia U GUSNUEELMERENMEREE 

3au7 FORI=BIIE 3 

3098 ZEINTCRNDIWZAMIOS: LFPEEK.ABSGZICHFRORZ/ZZEINT (2/22) THENF2B 

3989 POKE499S+2, 14+1 :POKEITBEB+Z,S:NEXT 

3010 RETURN 

4008 PRINT" EEEOUTERBEBELTR" RETURN 

SO9M W=B:L=A:iLi=E 

5001 POKE37154. 127: 360)=-< “PEEK«37122)3NN128)=07 

3092 POKE3? 194,299: Z=PEEKSSPIIL? : JCLI=CCZANUBIMON | FERIM-CLZANDIEIMDI ICH MC KEN 

NDa)=9> 

5083 FORL=BTOS:WaW#JC]) :NEXT' IFUC>LTHENRETURN 

5994 A=R-IC3 :AeR+IC1) |BeR-J12): BuB4(Q) |U=PEEK (4LIGHB4ZZNR) | IFRTIORNDNCISTHENRT 

ART 

3005 JFWELATHENORM+LCOTOSIAR. 3908, 59005402, 3300, 2oaa, Srod, 5ou0; Soon; Saaı sae,sie 

3096 IFH<>SZTHENSEDE 

5897 IFJCO)=1 THENZERS 

5008 IFJ@2)=1 THENZE=I® 

3909 POKESBISTZENL+LI AR: PIKESTESSTELMAHB, 5 FOKEGESS-ZEHA«B. ZE:AD=3Z RETURN 

510m A=_ : Rei 1 RETURN 

3200 POLEIBISHLMZZ4L 1, AR: POKEACHGHAFZZHB. 1: POKEIEETS, INTERNICHWIRBIHLSO 

5201 I=IN’CRNDCLMIFIFZ:Z=INTCRNDCH IB): LFPEEK (AUSB L-ZEmZ)< 332 IHENSERD 

5292 Am2' Bel: POKEA@GE+2OMHB. ZE" AB-32 FORZ=1TO1G POKEIGE?S. INTERNDCHMIABIH1SA: 

NEXT 

5283 P=#+3: FOKE36875,0:RETURN 

3200 POKE4BIG+LMZE+L1 AB: IFA-OTHENA-9:C0TOSS22 

5391 IFR=LOTHENA=1 

5302 FÜRI=BTOg: St 1I=B: NEXT :MeQ:L=R:LI=B:SOTOSaRE 

3409 POKE4OSE+ZZRL+L1, AB: Abmu  POKESTBLB+ZZURFB, 5: POKEAOSSHZEHFE, ZE I P=P+S 

San TA=15:FORI=:T03:FORZ=1 9870254 :POKE3S877,2:NEXTZ, 1: POKEAGA77 ‚A: RETURN 

5982 POKEI9SS+22ML+L1,AR:AR=4 

581 IFICOI=1TIENZE=S 

5582 IFSCQI=ITHENZE=1O 

5983 POKEITEBE+ZEMA+B, 5 :PIKESBIS+ZZWAHB,ZE 

5594 RT=1:FORI=13810250STEPS:POKE3E376, 1:NEXT :POKE3ES7E, 8: RETURN 

3EBG POKE4RSSHZ@HL+L1,AR:AB=SZ :P=p+l : POKEBTSEB+ZERAAB, © 

SEB1 IFICBI=LTHENZE=S 

5692 IFJZ)=THENZE=12 

5623 FOKE4096+2Zun+B, Ze :=0+1 :POKESSSTS, 199: RETURN 

1FSCAI=LTHENZE=O 

IFSCZY=LTHENZE» 

2 P=P43: PÜKESNIS+LFZIHLL AR PÜKEAUSSHRWEZEHR, ZE:POKEITSBEHAKZZIE, 6: Abe3Z 
POKESSaT«, 151 POKESSA74, 191 FORI=1ATOASTER-. 1: POKESKBTB, 1 :NERT :POKESGBFG,O 

PFKESER74. N: PIKFRBRTS 14 TIS=NARSACO" RETURN 

PCRESGISHZAMLHL1 RB: TEVRLLTIEICETHENSEIO 

1=1 UaumEneXı CFUKESSETBG 


<cPU 29 


PIKEAAIS+ZZHR-B, 8: E=8-1 IAB=" 


74, 8: WIT1S0,11POKEIIB,B:R 
{Re FTAE 


NEUKESTDEHZEHPRER, 2 
Pokes 


RE 


SBi6 POKEANSEHZZMAHR, ZE | POKERTESB+2ONAHB, S:IO=MD+L 
5317 POKESSB76. 17%" FOKE36974: 17%: FÜRI=1103: FÜRZ=1 4-21 TURSTEP-. 3:POKEBEATR,Z NEN 


72. 
5318 POKESSE76 8: POKESSETA ‚D:PONEIEBFA.14 
Bis IFMPA-INTERI/EITHENGESUS 2ER 


14 KERN 

109 PRINT "AARON" STEPS RETLRK 

3990 POKEAOSSHZZML+LI AH PLKESBIRHZZIA4B, ZEIPCKEIFESE+ZZURHB, S 
a1 UN LSCHTÜSEZ. HER? , 309, 301) 

ER FPIEE" THENTE- PLOT FUTISIER 

103 GOTEILLEIIE 

5m0S IFAE="N"TH 

FRR6 COTOLLDRR 

a937 IF TE="ND" THENTIE"NDP" :P=P+1a@: oTuaram 

Saa3 FOTDLIBEE 

9239 IF Le NOFTHENTEE"NDPE" | 

se13 BOTOL EUR 

SOLL IF LE= NOPG"THENLK="NOFGR" 

Feiz anToL 209 

9100 PRINT RANK Mile" 12: LP LS NDFOR"THEHSe"" O9@181 SPRINT" 1007040 


vn 


or: 


KO" PeP+LN:COTOSIDR 


P+1BD:EUTOSLBR 


EIERTE .1S:RETURN 

Diem PRANI "REM Ans Mr AUT Am Run Ein; 

sQeaı IRSIOTHENFORL=LTOB:PRINT" IM" EMENT 
age? PRINT"«" :RETURN 

11998 PRINT" MRINKRENGFIRENIE 

1400. PEKEBGO?TG, I:NEKT:RETURN 

12maa PRINT" mEBa RnB IM PANAAMETERINENNDN* | RETURN 

2aaam IFTMIAORYALSTIEICATHENTARTA-L RETURN 

GOABL LE=Al :LI=Bi LFBOBINNDPEEUCALAEHZZRML+BISLIDATHENELBEI+L SCUTOZWALG 
PRAR2 TFREBNANLPEEK (AMSGHDOMEIL+EL-1 Y>@HENBLEBI-1 | BOTORTRLG 

29903 IFACHLAHLPEEK (AMIS+Z2WA1 +31 -ZPY>4THENALSAL-1: BOTOBRRIE 

Yaaaa IFHIALHNLFERK (ARE HEN N HZEIDETHENAISALEL : GOTORRIIE 

2ROBS ZeiNTERNECHNII-L" LEPEEKS AUSG 2OMALAEL+ZI>ATHENBI=BL42:CITOAELD 
2206. TFPEEKADAKKZZMAI AS HZARZE ALSALHZ:GOTOZOBLO 

20819 IFA SARERNEL=BZIHEHAI=L2: B1-LA:GOTOSRRR 

ZOLL VENLZIKARIGHZENALHIL) : PFYSSORVERTHENALLZ BILL: DOTOSEHER 

2012 FOKESBIGSZEHL2+L3. ZI PÜMEINSS-DZURI+BI -B:POKETTARBHZZUAIFBI «2 
Fa913 IFVSBORY=ATHENZIEHR LIETUSERA 

zanıd ZIeV 

Ama | 2ana:ı 
BRED1 LFBCRZANN 


If="":Qe1@1 !FORI=2SOTOLIASTEP-1 


12: IFRIRDRNÜFEEK HOSE +ZOMEZARZA YDATHENKZ=H241 COTOIAALR 
AGSSLZMROH 32-1 YIETHENBZ=BZ-1 :GOTOBBLO 

GMaaR TERCAZANDPESK ı AASSHZEMAZHSZ-ZZIIETHENNZEAT- 1: GOTOSDELZ 

3ADaA LFAIATANDSEIK. ARDGTIMFRTe D-Rze1 GOTORRBLE 

3005 Z=INTERNDEHMFI-1:1 +2) 94THENR2=B24ZLOTOSERID 

MOOS TFPEEKTABTEHZZMRZHE2. z BOTOBEB1G 

Sa010 IFRYAERNDEN 2 

SBEL1 VPEEK-4EBE 


FÜCHIRYESTHENG 
BaRa2+R2. 


IHBHZZHAZERZ,E 


FGBL4 Z2=V" RETURN 
40209 FÜRTSLSATORSE RO 
29 REM TITEL 

SO0a1 PRINTIM . 
12 PRINT" I 1 


Be 
Sexas Pı 
Saaar PRINTOM 7 
jauza PRINT“ 

Sa0a3 PRINT"M PRESS A KEY TU mx 
saaıa PRIN THE INgTi 
599: 7 FÜkE WarTIeR 


D:SETURN 


jun 1984 


CPU & HOMECOMPUTER 


Ausgaben von 1983 zum Kennenlernpreis! 


Et Bee 3 


1 


re 10,83 12788 


Sie be«orımen jedes Heft von Homecomputer & CPU 
für 4,- DM zuzüclich 1,40 DM Versandkosten. 
Sie können aber auch die hier ahgehildeten Hefte gesammelt 


zu einem Sonderpreis von 46,50 DM zuzügl. 5 DM Versandkos:en 
in unserem Verlag bestellen. 
Bei Lieferung von 2 Hefter betragen de Versandkosten 2,- DM, ab 3 Heften 3,- DM 
und von 8 bis 13 Heften 6,- DM. 
Bitte beachten Sie bei Ihrer Bestellung: Die _ieferung erfolgt 
nur per Vorauszahlung des Rechnungsbetrages und der Versand«osten 
auf unser Konto bei der Kreissparkasse Eschwece: BLZ 522 500 30, Kto.Nr. 45 22 934 
‚Aussardem möchten wir Sie darum bitten, unbedingt hei Ihrer Restallung die 
‚geraue Ausgabennummar des Heftes anzııgehen (z.B. GPU 10/83), 


Dieses Angebo: gilt rur solange der Vorrat reicht! 
Sollten bereits einige Hefte vergriffen sein. schicken wir-Ihnen die noch vorhandenen Auscaben zu. 
(Restbeträge werden dann per Scheck veraitet). 


Vc-20 


Sie befinden sich in der Bildschirm- 
te und werden von drei "Quatro- 


müssen. Dazu benutzen Sie Steine, 
die 
fliegen, bis sie aufeinen Artgenossen 


treffen, bei Flugunfähigkeit zer- 
bröckeln sie. Tür einen Quatrun er- 
halten hen 10 und 30 


Punkten, für cinen zerbröckelten 
Stein 5 Punkte. 


Miner 
für den VC-20 +3K 


1 POKESS „23: POKESe ‚28 
@ PorEa0o73, 128 
SPrNTaUm m wmı 
4 PRINTaI ma m 

3 Runen am 
SPRINT 
7 PRINTaE m 
SPRINT 


10 PRINTYWIM BITTE UARTEN SIE 1% 
11 GosuB 23 

12 PRINI "U WWENSCHEN SIE EINE 
13 POKFInR.BlnITISB. IrBETne 
14. IFASE"NITHENeT 

19. IFASK>*J“TMENIS: 

16 PRINTLBRBBRBBEMIER" 


SPIELANLEITUNG < 3,107" 


IHRE EINZIGE CHANCE 1 SIE ZU VERNICHTEN 
19 PRIMTBI DURCH VERSCHIEBEN MEINES STEINES ZU 

20 PRINT"!WISDRUECKEN SIE "space" 

21 POKEisB,0:Wm:Tiag,ı 

a PRINT" ERRENRERMINER" 

23 PRINT SPIELEN SIE MIT JOY- METICK ODER TASTATUR, 
24 PRINT» 


re- 
PRINTSREBELIINADEN SIE DEN 2,TEIL. 

28 nen 

29 FORL-1TO10-84RENDRIPORE7IBTHLAATNERTL 
30 FORL=BTO7:RERDA:POKE? IMR+APEBHL .MINEHTL 
31 RETURN 

38 DNTNIS ‚299, 181 ‚299,259, 101,239, 15 

33 OATN2MB.253,233,235 ,259.253.283.2an 

34 DATAIZG,90, 126 ,186,255,259,255 255 

39 OnTneSS ‚#53 ‚239,233, 26, 126,30, 126 

36 DATA2SS .233,,0Rn_Pns.285, 199.195, 195 

37 DATA1SS,195, 195.253 ,233,209,282,255 

30 DATA2SS,235 ‚248.240 ‚248,248 280,235 

30 DnTnesS,299,31,31,31,81,200, 208 

40 DATAO, 187,187. 187.187.187.187. 197 

41 DATAO,8S,0,85,0,83.0,85 

4E Dnmo,0,8,5,0,0,0,0 


mınee > 


) POKE36060,285:PoxEacore, 15 
© FORI=BTOB4:READX:POKEBBB+T.K:NEXT 


3 DATAI6S, 127,181,24,145, 173,32,145,41,128, 133,251,169,255, 141,34 
4 DnTn143, 173,31, 145,91 28,24, 181,251, 133,891 ,173,31,148,41,98 


DATAIS3.232.96 
© Plsarı 

7 ern 

@ ansımaa 

3_Pr73941POKEP ‚BiPKEP+30728,5:0= 
18 FORS=:TO1 1 :G0SUBIS:NEXTG 

11 oosuses 

12 coroıe 


18_IFAI=67ORNE=1SETHENI=-BE:CS-2>607013 
17 IFmiSDouRnz=148THENI=22105*3:607013 

18 RETURN 

18 REM 

28 IFCPe1) BIESTHENRETURN 

21 IrcRs1)4 7ESSTHENRETURN. 

22 COSUBES: IFVLCITHENRETURN 

&3 EOSUBESLIFML >21 THENRETURN 

23 COSUBSSL IFWLC ITHENRETURN 

25 COSUBEBE IFVL )EOTHENRETURN 
&5_IFPEEKCP+1% >SETHENEOTOSE 

&7 Foxer ‚ae roxessers,.eo 

23 P=P+1:POKEP CS:POkFR+an728.5>0HE36076,,0 


3 QUATRONEN vrREnLAT. 
W BESTEHT Din, SIE“ 


& ERSCHLABEN, * 


juli 1984 


23 RETURN 

38 FORL=@TOPL+FOREBIGS-L,EFUREBISA+L+SB7ED,DINERTL 

31 PRINT: 

‚32 FORL=1T022 

32 PRINTEHHÄHHHHHHHHHRHHHHHHKEI 

34 NERTL 

35 ForL=1role 

36 MEINTERNOC LA2O) 1 

37 rong=aroen 

a6 POKE7BSB+K+22+2218.32 

33 NEXTGENENTL 

48 FORL=1TOIE 

a1 KRINTERNDK 1 )R21341 

‚42 FORG=1TOZE 

43 FOkETBaBKs223,38 

44 NEHTOTNENTL 

43 RETURN 

AB PESFEEKEP+D) 

#7 ITPESHORFE=IORFE-BORPE-TTHENGE 

‚48. IRPEEK(PA1 FTD BTHENST 

48 PusPurs 

90 FORG=ITUELUUSLNBSLNERTE 

Si. PDKER+L.S:POKEP+L+30720,0 

52 FORG= ITOR:GOSUBB3TNERTG 

53 caToe7 

©4 DD-1100sUB1e6 

33 1FO<LTHENa? 

56 1=8:Pa7924:507087 

Ir a0met 

58 POKEJ.BRIJmJeL 

58 cosuB7a 

50 FUREI ‚BIPUREJHABTED.D 

SI IRPEEKI SET DC DATHENAA 

82 P=P-115071023 

63 FORL=1TO3 

©1 IFVELI=OTHENZE 

65 GOSUBB7:G0SJBE8 

88. IFBL=VBTHENBS 

er IFaL<VETHENN=eRICH-4 1007078 

‚68 IFBLIVBTHENR»-BEICH«S:GOTOTE 

59 GOSURaa ı100sUBs® 

?0 IFBLEVBTHENN=ISCH! 

71. IERLSUBTHENAE-1I0AR? 

72 REM THORSTEN LAUER 

73 POKEVEL) ‚B@3VeL>=VEL>HR 

74 POKEVEL> ‚CDIPOREVCL>.2B720 4 

73. IFVELI=PTHENPOKER ‚321 POKEP-1,32:FORG=1TO3:POKEVCG) ‚32: NEXTGEGOSUBSI LGOTOSA 

75 NEXTL 

77 RETURN 

73. 1FVK LDMJTHENVE 1 }B@HPU=PU+10:GOSUB1OB 

73. 1FV« &I=ITHENVEZI"B 1PUSPU+2B:GOSUB LOG 

80. Ir vi BR IMENVES RB IFUNPUF30: GOSUBLDS, 

A Nen 

8. FORH= 1TOSENENAVCH) ENERT. 

83 IFNSBTHENSZ 

3a RETURN 

83 VL=INTCCP+T-7800)/EB)1RETURN 

95 VL=INTCP+L-7680)-BEa INTCC P+L-7E80)/22) IRETURN 
103/223 ERETURN 
)-BBHINTEE VEL>-TEBB/ZZI RETURN 

88 NB=INTE<P-7688)/22) :RETURN 

30 VB-INTeP-P&aO) -aEe INTIP-TEnO>/EE>:RETURN 

91 VE 19=7749:% 2)=7764:vi 33=B1B8:RETURN 

98 POKEa0B69 ‚240: PRINT"LMBERRPBREMINER" 

3 PRINT TEREEIS IE HNBEN“PÜ"FUNKTE" 

94 FORLEITOABEA:NENTEPOKERBAAR An 

3 NeNI-IEIFHISITHENIIeL 

8 coror 

97 PRINTIMERDERESEMINER" 

8 PRINT'TEM SIE HABEN LEIDER NM VERLOREN.” 

99. PRINT SIE HABEN"PU"PUNKTE. " 

100 PRINT-ILII MOECHTEN SIE NOCH EIN SPIEL 63,197” 

Hai POKE 198, 0:WALTISB, 11BETAR 

102 IFASs=" I"THENCLRIGOTOS. 

103 IFAsc >"N"MENIGL 

194 PRINT"IRMUF WIEDERSEHEN 11° 

185 END 

186: POKE36877,220 

167 FORL=1BTOESTEP-i 

108 POKEsss78.L 

199 FORM« 1TO108 

119. NEXTMINERTL 

111 PoxFaRa77 ‚n:poxranara.ın 

112 RETURN 


Mit dem neuen DATAMAT- 
„frißt“ Ihr C-64 Ordner und 


be, 
Vereerder, rropy;, Karteikösten. DATAMAT ist 
2 Mae # ver eine universelle Dateiver- 


waltung: Frei cesiallbare 
Eingabemaske mt bis zu 
50 Feldern max. 40 
Zeichen i 
zu 253 Zeic 
5 salz Mil dem neuen 

J 6 DATAMAT gerört das 
häufige Disketterwechseln der Vergangenheit an. Ris zu 
2000 Datensätze pro Diskette, Sortiermöglichkeit nach 
mehreren Feldern in beliebiger Kombination. Druck ven 
Auswertungen, Listen und Etiketten. 
DATAMAT sollte zu jedem 64er gehören! 


DM 89,- 


SYNTHIMAT verwandelt 
Ihren Commodore-84 in 
einen professionellen. po- 
ypnoner, dreistimmigen 
Synthesizer, der in seinen 
unglzublich vielen Mög- 
lichkeiten großen Syste- 
men kaum nachsteht. 
SYNTHIMAT kann bis zu 
$ 256 KLeny’egister 

speichern, Eigenkompositionan können auf Diskotto’aufge 
nammen" und gespeichert werden und wird mit einem 
umfangreichen Handbuch geliefert. Mit SYNTHIMAT wird 
DM 89,- Ihr 64er für wenig Geld zur Supermaschine! 


PASCAL 64, der Spitzer- 

PASCAL Compiler ür den 

©-64 unterstützt nicht nur 

hochauflösende Grafis 

und Sprites, Ein-Ausgabe 

uber Drucker und Disk, 

‚sondern Lielel etzt auch 

komfortable Stringverar 

beitung, mehrdimensin- 

nale Felder, die Daten- 

typen BOOLEAN, RE- 

CORD, Mengen und Pointer. Befehle für ssquentielle und 

relative Dateiverwaltung und dio Möglichkeit nterrupt-ou- 
tinen in PASCALI(I) zu programmiaren «inc außergewöhn- 

lich. PASCAL 64 ist zucem sehr schnell, da echter Maschi- 
DM 89,- nencode erzeugt wird. 


Mit FAKTUMATist das 
Schreiben von Rechnun- 
gen kein Alptraum mehr. 
Eine So‘ortfakturierung 

it integrierter Lagerbuch- 
führung. Individuelle 
Anpassung ven Steuer- 
sätzen, Maße.nheiten und 
Firmendaten. Kunden- und 
Artikelstanm voll pflegbar. Schneller Zugriffauf Kunden- 
und Artikeldaten (bie zu 1900, wobei beliebig viele ver 
rechnet we-den können) über freidefinierbzren, 6-stelligen 
Schlüssel. Automatische Fortschreibung, Eingabe von 
Rabattsätzen. Alles in allem die Arbeits- und Zeitersoamis, 
DM 148, die Sie sich schon immer gewünscht haben. 


WICHTIG: 


Alle Programme werden auf Diskette und mit ausführlichem 
Handbuch für COMMODORE 64 und VC-1541 geliefert. 


Mit TEXTOMAT werden 
Briefe, Rundschrriben und 
komplette Bücher zum. 


Kinderspiel. TEXTOMAT 
schafft 80 Zeichen pro 
Zeile durch horizontales —— 


Seroling, Ausdruck bis 255 ne 

Zeichen Breite, Textlänge 

bis zu 24000 Zeichen im Speicher, Verkettung von Texten, 
Texttausteinverarbeitung, Formatierung, Blocksatz, Fermu- 
arsteue ung, Serienbriefe und natürlich de.itsche Zeichen 
nicht nur auf dem Bildschirrr, sondern mit vielen Druckern 
(Epscn. GP 109 VC, 1525, 1526, MFS-RNt) Mit TEXTOMAT 
macht Schreiben Spaß! DM 99, 


SUPERGRAFIK 64, dio 
riesige Bafahlserwatening Here 9 
fürihren C-64. 187 Befehls- 4 
kombinztionen für Grafik 
und Sound Modernste 
‚hnologie mit & 
Sie können 
2 unabhängige, hochauf- 
lösende Grafikseiten er- 
stellen und 16(1) Sprites 
gleichzeitig urd unabhängig voneltander bewegen, wäh- 
rend das Übrige Programm weiterläuft! Zueätzlich: umfang- 
reiches Toolkit (RENUMBER, MZRGE...), komfortablar 
SPRITE-EDITOR, kompatibel zu Koala-Pad, Hardcopy- 
routire. Steigen Sie ein in die feszinierende Welt der 
Curmputergrafk! DM 38,- 


DISKOMAT hilft Ihnen 
mehr aus Ihrer Floppy zu 
machen. Es enthält SUPER- 
TWIN, ein Steuerprogramm, 
mit dem Sie zwei Disketten- 
laufwerke wie sin Doppel- 
‚aufwerk benutzen können. 
DISK-BASIC bistet Ihnen 
die komforttablon Disket- 
tenbeiehle das RASIC 4.0, 
mit denen Sie sine komplette Diskette oder Auszüge mit 
einem Befehl kopieren können. DISK-MONITOR ermöglicht 
Anzelge und komfortables Ändern eines Blocks am Bild- 
schirm. Selbstverständlich wird DISKOMAT mit ausführ- 
lichem Handbuch geliefert. DM 09,- 


Mit Maschinensprache Makro, 
geht vieles schneller 
PROFIMAT enthält den 
komfortablen Maschinen- 
‚sprachemonitor PROFI- 
MON und PROFI-ASS, 
einen sehr leistungsfähigen 
Makroassembier. PROFI- 
ASS bietet unter anderem 
tormatfreie Eingabe, kom- 
pleite Assemblerlislings, 
ladbare Symboltasolien (Labels), redefinierbare Symbole, 
eine Reihe von Assembleranweisurgen, haringte Assam- 
biierurg und Assemblerschleifen. PROFIMAT sollta jeder 
haben der in Maschinensprache programm eren will 

DM 39,- 


IHR GROSSER PAR 


DATA 


Merowingerstr. 30 - 4000 Düssei 


ADA ist die Programmier- 
sprache der Zukunft. Der 
DATA BECKER TRAI- 
NINGSKURS zu ADA bie- 
tet eine sehr gute Einfüh- 
rung in diese Superspra- 
(che. Der dazu gelieferte 
Compiler liefert ein um- 
N fangreichss Subset der 
Sprache, das modular auf- 

gebaute Programme und 

sehr leichtes Arbaiten mit Progtammbibliotheken ermög- 

licht. Da echter Meschinencode erzeugt wird, ist ADA sehr 
schnell. Heute schon die Vorteile der Programmiersprache 

” von morgen nutzen, mit dem DATA BECKER TRAININGS- 
DM 198, KURS zu ADA. 


n MASTER 64 ist ein pro- 
fessiorelles Programm- 
entwicklungssystem für 
den COMMODORE-64, 

das es Ihnen ermögliont, 
‚die Pmgrammentwick- 
lungszeit auf einen Bruch- 
teil der sonst üblichen Zeit 
Zu reduzieren. Sie können 
Bildschirmzonen definie- 
ren zur formatierten Ein- und Ausgabe. Rechnen mit 22 
Stellen Genauigkeit, haben einen 3ildschirm- und Druck- 
maskengenerator zur Verfügung und eine ISAM-Dateivar- 
waltung, in cer Datensätze üter einen Zugri‘fschlüssel an- 
gesprochen werden können. Ein Programmierkumnforl, den 
DM 198,- Sie nutzen sollten! 


KONTOMAT ist ein 
menuogesteuertes Ein- 
nahme-Üherschußpro- 
gramm nach $ 4(3) EStG 
mi: Kassenbuch, Bank- 

kontenüberwachung, au 

tomatischer Steuerou 
chung, AFA Tabelerer- 

stellung, Kontenblättern, 
Ermittlurg der USt.-Voran- 
meldungswerte und Mo- 

nats- und Jahresabrechnurg. Der neue KONTCMAT 'st vol 
parametrisiort urd läßt sich damit an Ihre Becürfnisse an- 
passen. Für alle Gewerbetreibenden, die nicht laut HGB zur 
Buchführung verpflichtet sind. KONTOMAT ist für dan ge- 
werblichen Einsatz, aber auch eis Lemprogramm oder zur 
DM 148, Haushaltsbuchfürrung geeignet 

rn 

2 Die DATA BECKER HAUSVERWALTUNG 
f) “ür den COMMODORE-#4 bietet Ihnen eine 
‚sehr komfortakle Verwaltung Ihrar Mietwoh- 
nungen. Neben einer Stanmdatenverwaltung 
für Häuser und Wohnungen können Se vor- 
buchen: Mieten, Nebenkosten und Garagan- 
mieten, Mietkantoanzeige/Mahnungen, Haus- 
und Meeteraufstellungen, Kostengegenüter- 
stellungen, Jahresendabrechnung nit auto- 
matischem Jehresübertrag. Dabei künnen Sie 
‚pro Objekt 50 Einhaiten vorwatten. Diese und 
viele weitere leistungsfähige Feat.ires ermög- 
lichen eine äußest rationelle Verwaltung Ihrer 
Mietwohnungen! 

DM 188, 


TNER FÜR KLEINE COMPUTER 


BECKER 


dorf - Tel. (0211) 310010 - im Hause AUTO BECKER 


Interassieren Sie sich für 
das Sportgeschehen und 
besitzen Sie einen C-84? 
Dann brauchen Sie UNF-TAB 
das Universalprogramm zur 
Verwaltung Ihrer Sportliga. 
Bsi diesem voll menuege- 
steuerten Programm kör- 
nen Sie neben Anzeige 

oder Ausdruck der ak:uel- 
Ion Tabelle auch eine Sa- 
sonÜbersicht ansehen oder ausdrucken, in Zahlen oder 
grafisch ansprechend aufbereitet. Sie können sogar cen 
nächsten Spieltag simuligren. Ob Sie nn Hand-, Volley- 
oder Fußball ınteressiert, mt UNI-TAB sind Sie immer am 
Balı! DM 69,- 


PAINT PIC ist ein 'aszi- 
nierendes Melprogramm 
für den COMMODORE-64. 
‚Sie können damit Recht- 
ecke, Parallelogramme, El- 
lipsen, Kreise und Teilbilder 
drehen, verdoppeln, spie- 
gein und halbieren. Pinsel- 
modus mit acht ve'schie- 
‚denen Strichbreiten. Sic 
können die Bilder auf Dis- 
kette abspeichern und wieder laden. Selbstverständlich 
haben Sie auch weiterhin dan COMMCDORE-Zeichensatz 
zur Verrügung. Mit PAINT PIC ist es auch für den Einsteiger 
leickt, fantastische Computerbilder zu erstellen! , DM 98,- 


STRUKTO 04 ist eine 
fantastische neue Program- 
miersprache für struktu- 
riertes Programmieren mit 
dem COMMODOFE-44. 
‚Sie ist eins Inlerpreler- 
‚öprache, dio die Vorzüge 
von BASIC und PASCAI 
vereint und daher überscht- 

liche Programme ermög- 

licht. Toolkit, Spriteecitor, Grafikbefehla und das Abspie'en 
von Musik, unabhängig vom Programmablauf, sind nur eini 
ge der fantastischen Eigenschaften von STRUKTO-A4. Fa 
ist leicht bedienbar und enthät ca. 80 neue Befehle, die Ihr 
BASIG erweitem. Damit sole jeder 64-Besitzer arbelien! 

M 39,— 


FÜR DURCHBLICKER 


Di nam DATAWELTIAE —. 
eg DATA WELT. 


heißen Informationen — 
und um COMMODORE. 


der neuen DATA WELT 
erhalten Sie ab Anfang 
‚Juni überal dert, wo es 
DATA BECKER BÜCHER 
ünd-Programme gibt. 
‚Ambestengieich holen 
oder direkt bei DATA 
BECKER gegen 
DM4,-in Briefmarken 
anfordern. 


ATARI 800XL 


Ren 
Hier haben Sie das beliebte Spiel, das vielen auch 
als Master Mind bekannt sein dürfte und sich 
durch das geforderte mathematische Verfahren 
der Permutation für die Bearbeitung durch den 
Computer besonders gut eignet. Vier Ziffern (0-9) 
ind zu raten, wobei der Computer Sie sofort dar- 
ber in Kenntnis setzt, ob Sie richtig liegen oder 
nicht, Das Spiel verfügt über mehrere Schwie- 
rigkeitsstufen, wobei jede Stufe eine reduzierte 
Anzahl an (rials zum Knacken des Codes läßt. Es 
gilt, mit möglichst wenig Versuchen eine hohe 
Punktzahl zu erreichen. Vorsicht ist jedoch ge- 
boten, da der Computer Fallen stellt, indem er 
Zahlen doppelt oder dreifach vorkommen läßt. 


10a REM Her guperHIAN 
za DIM Minute za), Kit? 
m ABL1? hi 


jaa TO scan 
» re" 
zas open nid 0 


;o 
1 TO 4 
Elan 
‚or viel = 
BR 
385 next ul 
z38 Kaupazs 


Goro @5 

= as 1,31, 10, 18: FOR gea TO 
aaa FEN MUT 70 SeBouND I OrNext N 

urn FOR N ug TO SOHNEN 

9,20: 


123 NEXT orsound I 


RETURN Be 2 
ua GRAN enırone 577 


Sim pokE 718 ‚gerone 72: ponE Tu 16 
at 
ai SEN aa 
IL=FEE! 


2 
‚1poKE DL+2; 


"neicnen 
2 ® IT, Te.ızız MErTRe, 
geu 


BER LEICHT, mare art IN ReveRBE 
Eosıtıon 51177 en Ei 
seu 
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708 BET 41,56 
7iB IF 56049 AND SGH58 AND SB051 THEN zee 
72@ Z1=VAL(CHRSCSC)) 
728 POSITION S, 28:7 
758 1F Zi=1 THEN Use 
769 IF 21=2 THEN V8=2@ 
770 v5=30 

aun HOSUp ame 

SCQ REM wm SPIEL 

31 GOTO 359 

9e2 RI=B:57-8 

SS TLOSE #1:0PEN #1,4,@. "Kar 
306 RI=BIST=; 
907 s010 1155 

S1P GRAPHICS 7+16, 

315 POKE 16, 64:FOKe 52774. 64 

922 POKE 703, 228: POKE 710,0 

921 POKE 732, 1 

352 DI =PEEK(SEB)+PEEK (E61) +29€+4. 

348 POKE DL-17B:POKE DL+2.6 

350 POKE DL+3,2:POKE DL+4,2 

968 POKE DL+3,2:POKE DL+E,2 

370 POKE DL+7.6:PokE DLaa,G 

Se FOR S=3 TO 13:POKE DL+S,131NEXT S 

330 POKE DL+19,2:POKE DL+28,2 

110@ POKE 87, 1:POSITION Sı1 

11:0 ? M6i"sunernien® 

1120 POKE 87, POSITION 4, 1 

1120 > #6} "PROGRAMMIERT VON STEFFEN RAUSCH® 
1149 POSITION 9.3 

115@ ? #6} "MOEGLICHE VERSUCHE: "VE 

1151 RETURN 

1155 GoSUD sıo 

{160 FOR R=1 To vs 

117@ POSITION 12,4 

1180 ? @67"VERSUCH NO #t HR 

1198 Poke 87,1 

1208 FOR N=2 TO 14 STEP 4 

121@ POSITION N» 112? MBH" CDnNexT N 

1220 FOR NeS TU 15 STEP 4 

1239 POSITION N. 11? acın = 

1248 IF PEEK(764) (1255 THEN :z0@ 
1258 POEITION N, 1132 Asn" 

1268 IF PEEKt764) (9255 THEN 1300 
1278 6070 1238 

1308 GET #1,P 

1505 IF P=126 THEN GOSUB 9{@:TT=1 
1318 IF P<48 OR P)57 THEN 1230 
1328 IT=TT+1 

1330 LETTI=VALCCHRSCPY) 

1340 POSITION NM 1127 MESLCTT) 
1550 NEXT NaTT=D 

1370 COSUB 480 

1s50 FOKE 87,7 

1398 COLOR 2 

tung FLOT 27 S:DRAUTO 155. S4DRAWTO 155: 111DRAWTO 2,141 DRAHTO, 23 
1418 FOR T-1 TO 4 

1428 FOR y=1 10.4 

143@ IE LETI=KCY) THEN RI=RI+L 

144Q NEXT VENEXT T 

145@ FOR N=1 TO.4 

A4GD IF LEND=NEN) THEN ST=ST+1 

1470 NEXT N 

1480 POKE 87.0 

1450 POSITION 2, 17:7 M6;"ZAHLEN RICHTIG STELLEN PICHTIG« 
184 COLOR 2 

1850 POKE 87,7 

MER ELOT 251 251DRAWTO 45; 2SIDRAHTO A5.RS:DRAKTO 25, ESıDRAHTO 25 
S:DRAWTO 25. 652DRANTD 25,25 

AOTQ,PLOT 185,2StDRAUTG 129, 2S1DRAWTO 125.6S3DRAHTO 185, SS:DRANT 
0 185.25 

1588 PLOT 25, 35:DRAWTO 45,35; 
153@ PLOT 25, 4S1DRAWIO 45,45 
1620 PLOT 25,55 

1612 PLOT 70, 27:DRAWTD 79, 22 
3 


'G0TO 1178 


SDRAWTI 125,55 


1628 PLOT 70, 27:DRAWTO 75:373DRAUTO 75,43:DRAWTO 79,45 
1625 PLOT 75, 4Q:DRANTO 72,42 

DES REHT 70. 47:DRAWTO 75, 471DAAWTO. 75. 502DRaUTO 79, SB:DRAWTO 7a 
SSEDRANTO 75,55 


ATARI 800XL 


ATARI 800X 


+20, D2ri® 
ERSCH 


Ye Fer N=i TO 700 
sesa IF PeeKC7BA) 0255 THEN 1c80 
ABER NEXT N 


non: g0To 1B4D 


VER 
ST ES NICHT GESCHAFFT!" 


1asa FOR a=e TO 
SOUND 1, za8. KR 
NEX 


za1a. pokE 87° Pposıtzon &, 4 
2020 ? ne s "BEBRAUCHTE VERSUCHE: "IR 
zasa POKE Seisposıtzen 810 
Zaun 7 WESCHAR 

a42 vonE as Position E16 

Zass » #ms"DIE BOpLENa. Tricadat read RE! nKca) 
Gase POKE a7. @ı pusıTTon 417 

Auen > #eı"FuER NEI Es spiel START DRUECKEN! 


2030 PLOT '2,3:pran7o 155, gEDRAHTO 455, 1: 3DRANTO Zr 411DRAWTD 2,3 
Zıao PLOT 2 Zs:DRANTO 155: 25: DRANTO 155, 65: DRAHTU 2, 65:DRAWTD 2" 


Ssan FOR N=1 TO 728 
zsıe Ir eekensa79)=5 THEN RUN 
NEXT 


150, 10, 15 
70 BB:NExXT Ü 


A omeuTos Br >OfE 710, 0: rok® Tas, g: posıtZoN 29 
azı > "11m HE="R 
aaa2 > "TONI” 


LPoKE 842, 25:5T0P 


Tp:poke ram 1“ 


| 


TI 


ea earerag eweR ar Baer er Zu, = u ou nun ÜÜÖ US Ö  UU 2230 
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de 


ssei 


‚Wenn unser alter Syntheziser nicht de- 
fekt wäre. würden wir Euch gern einen 
Sourdtrack mit dem berühmten Hoch- 
zeitsmarsch zuschicken, denn - man 
höre und staune- Pacmam hat sich ein 
Weibchen zugelegt 


Splebeschrelbung: 

lach Eingabe des Schwierigkeitsgra- 
des wird der Bildschiem gelöscht und 
das Spielfeld aufgebaut, was beim er- 
sten Durchgang im Slow. ab dem 
zweien Laufim Fast-Modusgeschieht. 
Sie starten links in derBildschirmmi:te 
und mussen versuchen, den Käsıchen 
auszuweicher, gleichzeitig jedoch mög 
lichst viele Punkte zu summeln 
Stoßen Sie an ein Kästchen (schwarz), 
‚so erdet das Spiel. Sind Sie.am rechten 
Bildschirmrand angelangt oder haben 
Sie das Bonusfeld (Schachmuster) 


Bropranantune, 


'Variablendeänierung 


überfahren, so erhalten Sie Zusatz- 
punkte, die wichtige Bestandteile des 
Spieles sind. Gleichzeitig beginnt die 
nächste Runde. Nach fün! Runden en- 
dei des Spiel. Bei neuem Punkterekonl 
wird Ihr Name auf dem Bildschirm 
angezeigt. 


Bildschirmaufbau: 

Unser Spielfeld besteht aus Frage- 
zeichen, Sternchen, Dollarzeichenund 
schwarzen Kästchen. 


er = Borus 
Oben rechts stekt der Schwierigkeits- 
‚grad, dervon Runde zu Runde um den 
Faktoreinsinkremiert. Unten rechise 

scheint (invertiert) die Rundenzahl. 


Unten links gibt's als Clou noch eine 
Countdown-Einblendung. 


Variablenliste; 
HI = HI-Score 


NS = Rekordhalter 
78 = Tipperleichterung 
1150-3000, 


x 5050 bis 9999) 
Yıelzeskklodate 

x = (3000-5040) X-Koordinate des 
Spielers 

Y= Y-Koordinate des Spielers 

G = Durchgang 


S= Aktueller Punktestand 

T = Schwierigkeilsgrad 

WS Werte der Hindernisse 

M = Menge der Hindemisse 

HS = Art der Hindernisse 

N = Maschinencodevariable zur 
Unäallfinduag, 

FL Schleifenvatiablen 


100 = 1U00 Spielbeschreibung 

101-1090 _ Schwierigkeitscingube 

2000 - 2170 Variablendeänierung für 
Hindernisaufbzu 

2180-2%0 Spielfeldumrahmung 

2290-2320 - Spielfeldaufbau 

2335 - 2420 Startcountdown 

3000-3080 Spielerbewegung 

%0- Adi  Fusımmensnßerkennung \) 

400-4140  Crashanzeige 

5000-5160 Punktegebung durch Bo- 
nusindikeior von ge- 
schafften fünf Runden 

- 660 Punktennzeige 

W020 _ Rekorimamekeinsabe und 
‚Ausdruck / 

9998 - 9999 Saven des Spieles und > 
RUN > 
B PROORAHHAUFBRU EM PROGRAMM-LISTING 

3 LET ur=e 
120021930 SEHUTERTERETTEE namen S der Adız == 
2088-2178 UORIARLENBER. = 12 Ken 37 TERAEREERTE 
180-2284 SPIELFEI DINRAHMUNG i2 REM =» 
ne SIE EEE UEDEERRE == Beh au>et Busse 
3096-5988 SPIELERBEUEGUNG iS REM » 5208 5: GC 
3000-2128 ZUSAHMENSTOESERKENNUNG IS REM susaraszunnaznssın 
2age-21ıg EHAONTENZETEE 12 REN scopYRIaHTS 10048 
gesa-sice Dumas 12 Seen 
BONUSZINDIKATOR VON, „19 REM % a 
sega-sesg FIN IRTERNZEIGE ONDENn LT SEEN 
5598-8558 EN Eurer en Bi;TRB 6;" 
9998-9999 SRbER) eh reLrs Run 8 PRINT AT 18,7;"COoPYrIcHhts B 
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ZX-8l 
FE Er EEE”, 


varsı 
220 ıF InKeYS: 

15a For x-ı 
ol 


xT. 

DO PRINT AT_9,0; 53272 
ehe = 

19a PRTI 75 VERSUCHEN SI 


(>), DEN PARCAUR di; 7,2; 8)Zu U 


EBERLINDEN UND- IN DER FOERF Bug 2138 IF Hrls_THEN coro zsaa 
SHGRENGEN SOVIELE PUNKIE VIE MO diese GOTO ımw 
EOLTEH ZU SAMMELN.“ Er IFIFFIEZTERT 
288 Print "STOSSEN Sir HN EIN m rn 
ENSET DRS OR BER ORTERLENKEN HIT BER un mun 
Ssnuen UNDBILHERUNTER) „" ,„"UIEL En 3 

Asse O LET SesıTsimmsnm cAnDazeeı 
218 PRINT ‚,"PUNKTEUERTEILUNG“ Sese ter Ferıı 


1-58) - 


San nz Ssese FOR x-ı To se 


S3a BEINE > ;2n 


a 
5888 PRINT AT 21,0; BB HR Funk 
RINT ar 7.0; = 


S198 IF 5-5 AND HI«S THEN cosun 
ses 

5118 Ir 6-5 THEN c0To 128 

Sı2e For x= 

S13@ NEXT x 
sı20 Fasr 
sıse cıs 
S18@ Goro zeee 
8838 IE S2H7 Ten 
6028 PRINT Ar 21,8 


8838 PRINT AT 21,8; "PUNKTE 
EoKorp "anz 


BRINT AT 19,133 "TIEkaalan 
PRINT AT 13,18-LEN (STIR$ 5) 


2198 LET Us="50 2 
2i2a ler nase PRINT AT 21,8; "BITTE NAMEN 
LANGEBER" 
8Sge or nam) 
a Sees Zupur 
„iR 6578 LET 
e 8538 Sor8 eo” 
AT AND a21,RNDea1 m 3338 Snve "Pac-vonag“ 
ro 32 5333 RUN 


MX Ar Zr 


“jur x,020M 
EM BILDSCHIRHABDRUCKE 
® 


o 
Tau nr ERSUCHEN SIC (>), DEN PARCOUR 
8388 PRINT AT RND=10+1,RND=26+4; 7; #8, ZU ÜEBERUENDEN UND IN 


STOSSEN SIE An EIN W ENDET DAS 
SPIEL SIE LENKEN HIT MCHOCH) UND 
BICHERÜNTER? . 

UreL spass. 


PUNKTEUERTEILUNG.. > 


». 1-59 - se 
5a _PKTE. 
100 PXTE 


3882 Print »," 


“aue 
8129 IF N-1G THEN LET S=a+zur em 
Npried) -Se 
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H 


ZX-81 


IT 


Sie werden von zentral gesteuerten Robotern gejagt, die Programmbeschreibung: 


mit einem Ortungsmodul ausgestattetsind, das auf Lebe- 2- 15 Bewegung der Spielerfizur 
wesen anspricht, auf tote Materie jedoch nicht. Jenach _ 2)- 45 Bewegung der Roboter 
Schwierigkeitsgrad des Spieles istauchdie Zahl der Sie 6)- 70 Roboter lief gegen Säule 
‚jagenden Roboter verschieden. Auf dem Spielfeld befinm _ 9- 95 Spielerligur lief gegen Säule 


‚den sich Säulen, gegen die Sie Ihre Verfolger laufen lassen 1009 - 1160 Schwierigkeitsstufe Abfrage 


können. Positivdabeiist, daß der jeweilige Roboter durch 1200-1470 Erklärung der Steuerung und Anzeige 
den Aufprall zerstört wird und als Verfolger ausfällt, ne- der Anzahl der Roboter 
gatiy, daß er auch die yon ihm umgerannte Säulezerstört, 1480-1540  Seizen der Säulen und Roboter 
sodaß Sie durch Vemichtung eines Roboters Ihre 2000-2649 Unterprogramm zur Erzeugung der 
Chancen verringern und erhöhen. Ein spannendes Spiel, Koordinaten zum Setzen der Säulen 
das bei Almen schun recht stabile Nerven voraussetzt... und Robuler 

Alle Rubuteı sind vernichtet 
Variablenliste: Spielanleitung 
Feldvariablen: 650 - 6620 Roboter haben Dich gefangen 
R= Koordinuten aller Roboter 700-7060 Spieler hat einen schlechten Tag 
A = Roboternummer der letzten Roboter, die sich 
bewegten 


Numerische Variablen: 

A = aktuelle Nummer des Roboters, der sich bewegt 
B= Bildschirmanfangsadresse 

€.D = Koordinaten des Roboters 

E = Bildschirmpunkt der Spielerfigur 

K.S = Richtungsanzeiger 

O= Schleifenvariable 

AN,R = Anzahl der Roboter 

SE,SW = Schwierigkeitsstufen 

T = Bildschirmpunkt des Roboters 

AX,„AY = letzte Koord:nate der Spielerfigur 
X.Y = Koordinate der Spielerfigur 

Z= Bildschirmpunkt der Säule beim Setzen 
String-Variable: 

As = Tastaturinhalt 


127 
55 
ie 


= 
B=3 
Tai 
ET 


vr +8 
5 
62 

x 

h 

Br 


+5GN (Y-C) 


"OR An 
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AE="Sn 34 IF DE 


Di 


er IrrrWdn: 
Arr 


Pub #444 


“ THEN LET 


xy» 
RA 
RE LER 


S311x<=22_ AND x>ı a 
“32 AND x>=1 AND S 41 LET RC 
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x 
Et 
Kel1vc23 AND Yozı 
KERSTERD PIE Andere 15 coro 3 
er 
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L) 
DD 


A On ehaiE „Ai, 


5 

#y433 

=2i_THEN 6010 sseo ss 
Bi 
et 


am 0x 


x 
E 
8-8 THEN coTo 108 33 0 


RODKRRERF 
PN OHH 
tete | 

03% 
mono 


"N 

w 

Rgour manner 
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non 

Sunı 


Hi ors0a 
A 38 LET C=C-SGN (Y-c) 
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ANGEN" 


7008 
"NOCH WENIGER 


orte 
" THEN c0To sses 


sAn-4 

. 

Dre 
we 


3: 
& 
PRINT AT 1@,8;"Uns IST DENN 


7®@ 
Pos a 
3 Men der ao.n, 


CLS 


Je 


@ FOR 0=1 To 20 
© 


> b3 
e a 

Fi a 

5 E 

o 

F 

° 

az 


En 


KzSPIELHNLEIT 
RUN 

INDE_GE 

B 

L BIENS 


"START DURCH TAST 


3 


THEN G0TO ı928 
se) Hr 
HEN G0TO 2800 


BERbeR 160s6+PEeK 
2 SO+AN,2 
E {RNB 
RT 
ORNER 
Be 


ETo 


2 
u, 
Be 
jur 


7-24 "ALLE ROBoTer 


38 FHEn ooro 1860 


vet 
ich St 
SU=SE 
er 


” 


2 men 

SD 

aangae gsars o o eos 2: BE Si 

aa Yang Nor: ae 04 Ri E Sen 
Sera Be 


PRINT 


ZXx Spectrum 


Lsnder 


‚Ziel des Spieles ist es, das Raumschiff durch dievier Bild- 
sehirmdarstellungen von oben nach unten zu manöwrieren, 
ohne daß es die Wände berührt und explodiert oder auf- 
grund Energiemangels abstürzt. 

Um seinen Energievorrat nachzufüllen, muß man senk- 
recht von obenauf einem Männchen landen, dasdann 150 
Liter Treibstoff abgibt. Dieses Landemanöver ist geführ- 
ich, da die Männchen nicht mit den Landestützen, so: 
dern nur mit dem Rumpf des Schilfes berührt werden 
dürfen. 

Schwierig Ist auch die Steuerung, da das Raumschiff 
schon aufkleinste Stüße aus den Steuerdüsenreaglertund 
der Bremsweg meistens unterschätzt wird. 

Eine Besonderheit des Programmes ist die Verwendung 
des Maschinenprogrammes zur Erzeugung von Sprites, 
erschienen in CPU 2/84, Seite 6. 

Wer dieses Maschinenprogramm schon besitzt, muß es 
nicht noch einmal abtippen, da es ohne Änderungen ver- 
wendet wurde. Die Tabelle zur Sprite-Definition muß 
trotzdem eingegeben werden (Adressen 62620-62735). 
Zur Eingabe der MC-Routinen kann man einen kleinen 
Dezimal-Manitor verwenden: 

10 FOR F=64000 TO 64207 

20 PRINT F.: INPUT "WERT”;W 

30 POKE FW 

40 NEXT F 


und 
10 FOR F=62620 TO 62735 (Rest des Programmes siehe 
oben) 


Variablenliste: 

xy Koordinaten des Raumschilles 
a,b Geschwindigkeitsvektoren 

,d Variablen für ATTR-Anfrage 
sc Punktestand 

hse Highscore 

« Eucıpic 

w Startadresse für Maschinet:programm 
q Zeiger für Sprites 

po Zeiger für Berührung 
fSchleifenvariable 

z Zähler der Landschaften 


Programmbeschreibung: 
Zeile: 
2000-2400 Hauptrautine 
2500-2530 Energickotrolle 
3000-3520 Berührungskontrolle 
5000-5040 Landungskontrolie 
5500-5530 Keine Energie 
6000-6050 Randberührung 
6500-6700 Ziel und Highscore 
7000-7300 Einleitung, 

8000-8190 Definition der UDG’s 
8200-8290 Landschaft 1 
8300-8490 Landschaft 2 
8500-8590 Landschaft 5 
8600-6890 Landschaft & 
9000-9070 Explosion 

9400-9440 Landegeschwindigkeit zu groß 
9590-9650 Unterprogramme für Explosion 
9990-9995 SAVE-Routine + VERIFY 
9999 Restlicher Speicherpla:z 
Adressen; 
64000-64207 Maschinenprogramm 
62620-62735 Tabelle der Sprites 


3 * 
= Eur Zk Spectrum sa + 
B © Heimar Kus: * 
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EB 
3a 
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PAPER 7 
674,8 
S 


BORE arsnis Bote ar 
E aeasa,3 


Ei 
64849 ,184: 


Brient © 
FOKE 236723,0 


FOKE_Q,175 
POKE 68533,% 


RANDOHT: 
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ZX Spectrum 
aWt+ In 32755=251 | AND 5 ira. 
5; S Sur ws ter a 5 LANDER 


te-S0R is#34H=D1 
® AND ©1988) + 
"AND e<2081 41"2" AND e:10). PRT AT 9.5;“0 Br HELMAR K 
NT_INK_5) PAPER L,AT 10. 18:88;© £ 

2520 IF e:i TYEN 30 TO S588 7833 SRINT "rrrTnEin Spiel der 5 
Swew REH kontrait yperlative je 


2010 Porz S4040, 134; MANDOHIZE u 7a43 SRINT Arrrenanieıtung (UN) 
ER a} 

egag Zr n:288 08 se Tnen co To z952 IF INKEYs="" THEN CO TO 7es 
S0ES IF 33158 07 310 THEN c0 TO 7052 I IHKevs=nti® THEN RETURN 
kana 7072 IP InKErsssnum THEN Cu TO 7 
3090 POKE a44,y: DOKE a-5 x 258 

ERIS FOKE 64040, 198° RANDUN-ZE U 2082 218 + PRINT TAB 1D7"LANDER" 
Een 7883 SRINT "Sie wiesen mit Ihr 
Suse BOINT (X+15,178-3-16) em Aesmschiff Wirndurch ein Höhl 
SPGINT tx. 175-418) enzastes In Meg amuglachet 
3080 Let 5=BOrhT (x .178-4-51 4007 Kunze, zeit, fliegenirsmung ai 

KT (Kr15 .178-4-5) +POINT 1435,375 Em"y IHK op" ratüg IK aprr dere 
S4) POINT (x+19, 175-4 Onzeichneten Landkplatzrrn\lande 
Söo ua To SS084 15508 AnD p=ilst 2 

1500 and p=2) Fiog PRINT u BEiTEE Hat ırgend 
3500 Ren weiter s PAUSE 0 

asia Ir 0.»D THEN co 70 aoae PRINT TAB 10) "LANDER" 
SS20 50 TO 2100 Z120 PRINT "rinusserdem jet Ihr 


Sw0g REM landung Enersievorrat"t/nbegrenzt, Dach 
Saas IE 555 354 s nrongusidie Srgren, u 
go To so0a mr’ Härhaiter mitm 

\eser Anhalter gibt 7 
hennirniso Eneraieeinheiten und 
Bunkter 


RRINTIRT dalenı 7130 PRINT "raDen Anhalter könne 
co_TO 2988 n,Siertifäufnehren, ingem Sie pe 

Sa39 IF ATTA (use,cı=ss Nau aufrr#rihm landen? 
(d+2,c+1)=83 THEN CO Ti Fiaa PRINT #Oy“liester mit irgend 

Sei LET y=3-Ir Co einer Taste Is PEUSE O 
SSan Beh Keine enerace Fias oLS 4 PRINT TAE 18 "LAnDER“ 
5510 FOR :=38 TO -20 STEP -r; ou 7158 PRINT #7 rSie dürfen ihn ab 
B „ul,t BEER sol,t+1s er nıch: mit"rrägen Landestützen 
be’uhren, da'rrügas Raumschiff 

@2 PAPER 7 sonst explodiert," 


PRINT aT_ 2.0 7160 PRINT Fr#auch die Mönlenwän 


Ei Ener de surfen sie"#Prnnicht berühren. 
ss32 60 To 5538 7170 PRINT #Op"UGiter mit irsend 
Sa0Q REM susser bereich Y einer Taste Is PEUSE Q 
SO19 EL3 =» SOR F=8 -0 5: gut d,f Z108 2LS 4 PRINT TAB 107"LAnDeR» 
3 PAPER (1 BEER „1,104, 015 ; NEx F1S0 PRINT MPAsteuerungsunnn 
Tr er De I: gperuriin,= Unks 
Sara _eRIAT „ER FLREM I5 "Aus = = Recrtarrem 
ERARERERNT, MIR = Unten" 
5030 PAINT PrrRaunschift zerstör 7280 PRZUT anp"weiter wit irgend 
Eu @iner Taste ts PAUSE 8 
GO+D FOR f=2 TO 183 QuT 8,7: eee 7256 cLs 
SEE RR NEXT F 7308 RETURN 
ga0D REM User-defined graphic 
S095 BESTOE anana TOR 123 T3 15 
\ B210,BERD ads, 7 73 den 
TO 45: OUT te ree S1 PORE UBRTana0 ‚Ba NERT 
“Bi, F+12: NEXT F aaso neur F 
goae DaTa Mi.ıze, hs. 
PRINT FLASH d,AT 0,0" 252.254 285 
Sba8 DaTa #7 ‚285 284,288 249.24 


Een 

@ass DATA "4" 1,3,7,18.21,80,107 
„255 

S858 DATA ee, 


3870 DATA "L" ‚88,0,68,69,68,69,5 


5 
6S38_IF 2:5 THEN LET sc 3680 DATA "2" ,68,0,56,4,50,58,60 
PAUSE 198: 20 TO 10:0 ,® = 
6548 PRINT AT 3,0 "Spitze ! Sie 3030 DATA "Lt" ,58,8,55,58,53,68.5 
haben &2 geschafri:” = = 
SER LET AT isc-10Q0+e2 1200 "4 ,58,58,16, 194,186, 6 
SSed eu r9 ssao ANA AED ‚AEn ‚192 182,22 
582 LET RT (sc (FN Ti -a0aı 
we =“ > 2 SB, 12460242 208 ,208,25 
Punkte 
TBENPLRF BE B 1,1,8,3,7,7,16,18 
Betorgı Ai ‚62.127,12 


3158 san 
331 
Sis8 para 


7885 our 2,15 
7a1a PRINT SRICHT 1; PApER &3 In 
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Fr 
Ss89 PRINT ET 8.13: INK 5; PapER 
3} SEHERSIE" 


in 
In 
v4 
N 
» 


Fr 
vr _ u 


9515 PaINT 


ZBE 
3518 Sanur = 


Ic 
In 
{3 
» 
> 
2 
u 
2 

E 


S250 Erin! Inn zu 
SREDL EI SiEsar 


2 
In 
n 
= 
» 
= 
a 
= 


ll; 8.28; 
Atdurcaye 5 PRINT, 


s280 PRINT AT Bsil; ink 8; PHsER 


ara tur nn 
4, "ENERGIE" E 
90 RETURN 


jo 
Ion 
y 
” 
= 
a 
2 

ä 


FORTE 
nasamı 
as 
sacı 

{= 

= 


a 
3 


m. mn mM. 
n 

= 

5 


S85) 5Eln”io> Ike Pat 0.0 Me 
STOO PRENTLAT 84 INK 8, PaP: 
PRINT" En ENERSZE 


u 


ER 
GE88 LET 22esi000 
as0s INK (; PRINT AT D,0, 


u 
5 


(73 
= 


7 
nd 
Bon 
nos 


P: 
a 


Barır = 
5325 Kr 
N Eazur " 
a325 | 
m PazNLy, 
33308 E34 


S9a0 Pazur ao, Ink L,ar EEE 


LOB PRINT A 
B41O LET »=15- LET 
3470 PRINT INK 9 
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ERIFV. "LANDER"- VERIFY "LA 
B NEER1 "CODE = 
HT_PEEX 2979042S63PEER 2 
?21-PEEK 23653-2SG2FEER 31884 
s2s28 a a as 
Sases 7= E- 
& Prre is 4 
® e a 
is 240 28 
53. i2e 38 
1r8 BEs 255 
ass 1m se 9 
3930 PRINT ATS, si 238 a 2 
2: "ENERGIE 2 35 Te 
3560 LET x=143- LET y=1 is2 4 Ss 
Laer ser sen 17 10 5 
28,302" AT 20,70% 5 54 iss 
IE Se ar 9 Ce 22 2 05 1805 
SRINT AT 2i.25; INK 2 Sm" Ss 8 Se 
IHR 8 IE 54 ist 8 
SETURN R a.ı8 4 82 228 
SEN EXPLOS.: 508 1 
Z0_sU8_ Sana see © so 72 
©L5 PRINT AT 2,8 Bo & 2 iss 5 
eigen zu Unvorziel = 17 8 8 
id esR odiert Bene ige: 3 
so To Sons se: 98 ® 
PRINT "Nach einmal tus ee) 8 
as ie7 213 209 221 
IF INKEr TEEN &0 TO ses See 253 288 205 23 
Isa 544 253 91 dien 
I” INkErs='N” THEN ED TO Sa as 237 Si ine Bu | 
Bi SS se doc Bic a07 
Sara 20 T2 1000 vs 158 244 282 108 
SO REN sczchw. zu ar022 ©, 208 & 8 18 
Sii9 60 sus Ssas 1aa rue 28 
8430 ELs : PRIn! 2,0:"Inre _a 155 50 dr 280 258 
ndegeschwinciskeit war 23 ar zes 8 ‚isn 89 188 
58° zus 285 ‘32 E 
Site co TO 8568 eu B2sar a8 Rz 
SSO0 REN Explosion 2 Nazi a8 lien 
Sg0R FORE vauan.ist; RANDOMIZE U aaı ige 9, 416 27 
9505 FOR f=1 TO 3 STEP 2: 3uT 2, 152 24 36 12a 
u 7. 108 &0 30.98 
8520 POHE 3,288: PoKE g>1,24:: p As2 241 S00 252 2.6 
OKE_seaag ‚icH: HANDONIZE USR u 225 58 164 244 98 
Ss2s 50 süß s7aa © ios Zus 07 58 
8529 PÜHE a 208: POKE 341,244: P iss Ba 7; = iee 
GES 82048,184: mannoirze Usr u 25 285 221 205 285 
8530 POFE 3,240: POKE zr1,244: p iss ası 201 ı1c5 
SEE sinsa ‚igs: ManDomIzE Us u 22 48 10 168 
2538 c0 sıB aran Se Azı ee 81a 
540_FGEE a 200: PORE 341,244: pP Ss 108 u 
ORE 459: RANDONIEE Use # == 208 
3559 3,205: BORE gs1,244: R a 8 
ONE esdan iss RANDOMIZE USA u 28 97 
559 NE»T F Zas ist 5 
SU_POKE 9,248: DIRT gsl,adı: p is 238 “ 
ES 54049 184 RandDtLzc USR u 102 si 
aa Sc Sue arao 132 103 
20 X 238 224 5 
So is ı8 33 
8 TO 3: BEEP ‚98,-20: 1 120 
EXT 3. nETURN ss, 188 52 
72 Tor Bı4 208 
IE LOAD LANDERI'LUDE a. 8 75 
ES B ird Bee 250 
S2 SAYS -LANDER" LINE 9082: sa zes 0 zul 
NLENDERLTCODE sasaR.z008 CE} 
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‚Das Programm startet mit, einem Me- 
ne, Wollen ‚ne Grafik von Kus- 
sette laden, so wird, nachdem die ent- 
sprechende Taste pedrückt wurde. ge- 
(ragt, aul'welche Grafikseite die Grafik 
geläden werden soll, Geben Sie # ein, 
Wird die Grafik direkt in den Bild- 
schirmspeicher geladen. Gibt man 1 
ödler? ein, so wird die Grafik in einem 
reservierten Speicherbereich geladen. 
der die Bezeichnung Graükseite | bzw. 
>hat. Anschlisßendwird nach dem Na- 
men der Gralik gefragt, Wissen Siz ihn 
nicht, so betätigen Sie nur > Enter« 
Danach wird die Grafik geladen. 
Will man eine bereits erstellte Grafik 
auf Kasseite abspeichern. mu3 zuerst 
angegeben werden, welche Grafikseite 
‚abgespeichert warden soil. Diese Gra- 
fik wird dann von einem kleinen M- 
Code Programm in den Bildschirm- 
speicher geladen und nuch Eingabe des 
Nameny ubgespeichert. Wollen Sie die 
‚Aufzeichnung. kontrollieren. so ant- 
worten Sie auf.die Frage "Ver.dy" mit 
"und spulen die Kassetie zurück Die 
üfnahme wird dann mit der ent- 
sprechenden Grafikseite (nicht mit 
dem Bildschirmspeicher! verglichen. 
Das Programm ist so konzipiert, daßes 
bei allen Fragen, die man entweder mit 
Ja oder mit Nein beantworten kann. ein 
(kleines) j als 3a akzeptiert und jedes 
andere Zeichen (auch "”, also nur 
> ENTER) als Nein. 
Der Editor: 
‚Das Hauptinstrument des Editors ist 
der Cursor, eın Rechteck von beliebiger 
‚Größe. Mit den Tasteı az. wide 
über den Bildschirm bewegt. Drückt 
man gleichzeitig> CAPS SHIFT< so 
‚kann der Cursor vergrößert ([A.M) bzw. 
verkleinert (Z,N) werden. In de-22. und 
2. Zeile siehen die mumentane 
Pasition der unteren linken Ecks des 
Cursors (X:,Y:) und die Breite bzw, 
Höhe desselben (DX:.DY:). "STEP! 
‚gibt die Anzahl der Bildpunkte an. um 
‚die der Cursor bewegt bzw. vergrößert 
‚ödler verkleinert wird. STEP kann man 
mit des Tasten von 1 bis P verändern. 
‚wobei £ der Schrittweite 10 entspricht. 
Zu den Funktionen des Editors ist ein- 
leitend folgendes zu sagen: Einige der 
Funktionen sind soabgesichert. daßsic 
mar dann aufgerufen werden, wenn 
man auf die entsprechende Frage (zB. 
"Bildschirm löschen") mit j antwortet 
(s0.), Lautet die Antwortai 
"Over/Inveise Audeı 
Oyer bzw. Inverse geändert 
‚oder  eingeber.). Andernfalls werden 
Over und. Inverse auf 9 gese:zt. Eit- 
sprechendes gilt für die Änderung der 


Grafiktool 


für den ZX Spectrum 48K 


Dieses Programm dient zur Erstellung von Bildschirmgrafiken, wie 
sie von großen Softwarefirmen verwandt werden. 


‚Attribute. Hier können Sıe auf die Fra- 
ger nach Bıigat bzw. Flash mitß.l und 
8 antworten. Wollen Sie die Attribute. 
nicht ändern. so werden Bright Flası. 
Ink und Paper auf 8 geseizt. 
Zur Erir.nerung: Will man dıe Attribute 
nicht ändern. so antwortet man auf 
"Attribute ändern?” nur mit 
> FNTER<- 
Die Funktionen des Editors: 
—Mitq wird der unterelinke Punkt des 
Cursors geploue:, Dabei wird der pi 
gramminterne "zuletzt geplotiete Pen] 
(xa ya) auf die mamen’anen Chrsarka- 
‚ordinaten gesetzt. 
= Mit w wird eine Linie Bogen) gezeich- 
net{entspricht Draw xa-xya-y). xaund 
ya weiden wie bei "Plot" auf die 
mentanen Cursorkoordinaten gesetzt. 
Sie können jeizt mit m bzw. n den Bo- 
gen verändern (achten Sie darauf, daß 
ie innerhalb des Bildschirmes >l 
ben). In der 22. und 23. Zeile wird de 
Größz des Bogens einmal im Bogen- 
maß angepehen. Die Schnitmweise kann 
wieder mit den Tasten | bis 9 geändert 
werden (I entspricht 0,l'im Bogsnma3. 
also 5 ist der richtige "Bo- 
gen” eingestellt, betätigt man solange 
O. his die 2. und 23. Zeile verschwin- 
del und man wieder im normalen 
Eeitor sind (Display s.0.). 
Anmerkung: xa,ya werden nur dur 
die Plot- und Draw-Funktion beeii 
Außı 
= Mit e zeichnen Sie das Cursorrecht- 
eck, 
= Mit k wird ein Kreis einmal um die 
Eckpankte des Cursors und einmel in- 
nerhalb des Cursors gezeichneı 
‚Achten Sie darauf, daß der Außenkr. 
noch innerhalb des Bildschirm- 
bereichs liegt. Geben Sie i oder & ei 
(Innen/Außenkieis) u deu Kreis zu 
zeichnen. 
Gibt man etwas anderes ein. so wird 
nichts gezeichne:. Der Mitte.pumkt des 
Kreises ist M («tdx durch y+dy 
durch 2), 

Mity wird der Tasckenrechner" auf- 

rufen. Antworen Sie auf die Frage 
Retern“ mit 
Editor zurück Andernfalls karn jeder 
beliebige Ausdruck eingeben werden. 
der sich mit der Funktion> VAL< b> 
rechnen läßt Nash Drückı 
>ENTER< erscheint der 


ent- 
sprechende Wer. Das Ergebnis bleibt 
solangestehen, bis i-gendeine Taste bz- 


tätigt wird. Danach erscheint wieder 
die Frage "Retum”. 

-Mitt kann der InhaltdesCursorrecht- 
ecks an eine andere Stelle des Bild- 
schirmsverschoben werden. Antworter 


una auf die Frage "Flächentansfor 
mation” mit .so wirdgeitagt "Mit Leer- 
punkten”. Beantwortet man sie mit}, so 
wird jede nicht geplortetz Stelle im 
Cursorrechteck an der entsprechend 
verschobenen Stelle imlnve -Muule 
geplotiet. Antwor.ei man nicht mit j. 
werden die lesrpunkte nicht herlick- 
sichtigt. Nachdem auf die Frage "Over / 
01)" zwingend mitPioder | geantwortet 
wurde. kann man wie gehabt das 
Curso:rechtzck mit u.z,m.n verschic- 
hen. aher w>der vergröflern noch ver- 
kleinen. Die Schrittweite (STEP) kann 
ebenfells verär.dert werden. 
Das Programm ist so geschrieben, daß 
der Inhalt des Cursorrcchtecks.an der 
ursprünglichen Sielle hesiehen hleibt, 
sofern er nicht durch die Transfor- 
mation überschrieben wird. Durch Be- 
tätigen von ) wird die Translormation 
gesianet. Danach kehit das Programm 
in den Editor zurück. 
- Mit y können Sie zurück ins Menue 
gehen, nachdem Sie die Frage "Bild- 
schirm gesichert mit j beäntwortet 
gaben. 
=Mit u können zwei "Bildschirme mit, 
einander verknüpft werden man 
auf die Frage "Grafikseite (1/2)" weder 
{noch 2an.so entspricht die von Ihnen 
ii Zanl(d=Zahl=05535) der 
Stelle im Speicherplatz. die vom Pror 
gramm als Anfang des zu überlapern- 
den. Bildschirmspeichers angesehen 
wird. Es werden nuz die beiden Bild- 
schirmspeicher ohne Attribuf-File mit- 
einandeı verkutiaft. Mist der Bild- 
schirmspeicher (16384-22527) und N 
der zu überlagernde Speicherplot, Ant- 
worten Sie auf die Frage "xoror oder 
and“ nit "and", 'or“ oder "or. Jeds 
weitere Eingabe hälldas Programm. (ür 
xor. Folgende Verkrüpfungen werden 
führt: 
chnitimenge: Mn N 
or: Vereinigungsmenge: M u N 
xor: Exklusiv-Oder: (M UN)/(M n N) 
Das Ergebnis dieser Verknüpfung wird 
mir Display-File (16384-99597) ahge- 
speichert (M-Code) 
= Mit i werden Sonderfanktiönen auf- 
zerufen. An diese Stelle konnen Sie ei- 
gene Sor.derfunktionen eingeben. Das 
Singegebene Unterprogramm "Verfol- 
zungsproblem” erstellt recht an- 
sprechende grafische Muster, Geben 
Sıezum Beispiel als Anzahl vier(4)ein. 
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‚Dann nacheinander die x und y- 
Koordinzten der Eckpunkte des Bild- 
schiems (P10/0). P2025/0), P2(@55/ 
175). P4(9/175) Für d gibt man den 
Wert 5 ein und wartet ab. Natürlich 
konnen mehrundandere Punkteinan- 
‚deren Reihenfsleen eiagegehen adeı 
die Sehrittweite d geändert werden. 
Solange die Tasie 5 zecrlckt wird. 
tutsich im Programm nichts. Will man 
it den Editor zurlick. so betätigt man 
uge 1, bus die 22, und 23. Zeile ge- 
löscht ist 
-Mit.p können. Sie Zeichenketten auf 
den Bildschirm bringen Antwartei 
man auf die Frage "Normale Zeichen- 
‚uöße” mit j, so wird die Zeichenkeute 
mit Printauf den Bildschirm gebricht 
und zwarvon der Prini-Pasitian ab, an 
der sich die untere linke Ecke des 
‚Cursörs belindet (xy). Wenn Sie die 
normale Zeichengröße nicht wollen, 
dann wird die gesamte Zeichenkente in 
das Cursorrschteck "pequetscht” Ach: 
ten Sie darauf, daß DY = 8 und DX 
größer oder gleich der 8-fuchen Länge 
‚der Zeichenkente ist (notfalls mit "Ta- 
schenrechner“ berechnen). weil die 
‚einzelnen Buchstaben somit verkleinert 
ünd unleserlich werden. Wenn DY- 
nicht garzzahlig Jurch 8 bzw. DX/(8* 
| Len’'Zeichenkeite")teilhar ist. kann es 
auf hund eines nicht elininieiburen 
Rundungsfehler dazu kommen. daß 
‚die Buchstaben Löcher haben, Diese 
kann man aber durch nachträgliches 
Aujrulen der Flächentranstormarion 
(olme Leei pulikte. Ovei D und Verschie: 
bung von | Punkt zur Seite) eliminie- 
ren. Außerdem hiben die Änderungen 
der Altribute nicht die arsprünglichen 
‚Auswirkungen, da nur Inverse und Ink 
vom Programm berücksichtigt werden. 
obwohl man alle abgefragthat. Mitdie 
‚ ser Procedur können Zeicherke'ten an 
‚der beliebigen Stelle des Bildschirms 
“unabhngie von Prinf-Positionen) in 
‚eder Große dergesteilt werden, 
= Mit s wird dei gesamte Bildschirm 
speicher wahlweise au‘ Grafikseite | 
‚oder 2 abgespeichert. Gibt man statt- 
dessen eine andere Zahlein. so passiert 
nichts (M-Code); 
Mit .d Kann der Inhalt des Cursorrecht- 
ecks.verändart werden, 
- Mit {wird die Fill-Rautine aufgern- 
fen. Die malt yon der unteren Iinken 
Ecke des Cursors ausgehend. einfach 
gezeichnete Figu:en aus. Achten Sie 
daraut daß dis Figur kcin Loch hat 
durch das die Flächs auslaufen kann. 
Einschränkend muß noch erwähnt 
werden. daf stark verwinkelte Figuren 
nicht vollstindig älsgemalt werden. 
Ilier muß nian die Fill-Reutine mehr- 
mals aufrufen 
= Mit I wird eine Grafikseite in den 
Bildschirm geladen iM-Code). 
- Mitelest man:ein Schachbrettmuster 
(82x 20) ibeı den Bldschlins(Oves 1) 
‘Bs dient dazu.die Abgrenzungen des 
Attribut-Files besser zu erkennen. 
‚Durch wiederholtes Drücken vonever- 
jet es wieder. 


= Mit c löscht man den Bildschirm. 
=Mit> SPACE< kann dasProgramm 
angehalten werden. Der Cursor blinkt 
dana:nicht mehr (wohl etwas für Ner- 
vöse). Solange man > SPACE< 
drückt. kann keine Funktion au’geru- 
fen wenden, 

UDG-Designer: 

Mit diesem Unterprogramm können 
Sie bis zu 64 Grafiszeichen definieren. 
Zu Beginn kann man-ein Zeichensatz 
von Kassette laden. Als Speicherplatz 
hat man nurden Bereich von 5860 bis 
65024 7urVerfügung Resitzimaneiren 
selbstdefinierten Zeichensztz. so kann 
diesar ebenfalls von Kasseite gelacen 
werden. Das Programm schaltet auto- 
matisch auf den neuen Zeichensatz 
um. Haben Sie aus Versehen aufeinen 
nicht vorhandenen Zeichensatz umae- 
schaltet, so unterbrechen Sie das Pro- 
gramm und geben tolgendes eın: Poke 
23606.0:Poke 23007.6D. Jetzt wird 


der der interne Zeichencatz benutzt. 
Der Cursor ist in diesem Fall das “+” 
Zeichen. Sie können es wie gehabt mit 


109-199 


20) -700 


28) -289 
29) 
im -210 


40) -440 
450-470 
500-550 
600-695 
700 - 795 
800 - 830 


00-930 
1000 - 1090 


200-2180 
3000 - 3270 
4000 - 4220 


5000 - 5340 
00 


10-11 


9920 - 930 
E25 


a2.m.n steuern, Eine Änderung der 
‚Schrittweitz ist nicht möglich. Beiätigt 
man 1. so wird die Cursorposition ge- 
zt. durch p wird sie wieder zurü 
gesetzt. Speichern Sie Ihre Grafik mi: s 
in einem. der 16 Blöcke ab, oder laden 
Sie einen Block mit l. Die Grafik- 
zeichen A- Dsind im Block angeord 
net. die restlichen Zeichen E - U dem- 
entsprechend. Über die anderen Gra- 
fikzeichen aus den Blöcken 6 - 16 
können Sie verfügen, indem die Sy- 
stemvarlable UDG(23675/23676) ver- 
ändert wird 

Mit v können Sie das große Grafikfeld 
löschen und mit t den UDG-Satz auf 
Kassetteabspeichern, mitr zum Menue 
zurückkehren. 

Erklärung der Tasten: 

Liefert eine kurze Beschreibung derTa- 
sten und der dazupehörigen Funktion 
des Editors, 

Die Erklätung der Tasten des UDG- 
Designers befindet sich im Display 
desselben, 


Funktion 

Menue 

Variablen auf Startwerte 
setzen 

Hauptprogramm: Abfrage der 
Tastatur. bewegen des 


ken und Kreisen 
Eingabe der Attribute 
Setzen der Attribute 
Laden einer Grafic aus dem 
Speicher in den Bildschirm, 
Abspeichern einer Gralik im 
Speicher 
Ausgabe von Zeichen in belie- 
bigen Größen auf den Bild- 
schirm 
Verändern des "Irhalts” des 
Cursorrechtecks 
Ausgabe eines Schachbiett- 
musters (32 x 22. Over 1) 
Bildung der Schnittmenge 
zweier Grafiken 
Zeichnen eines 
Bogens 
Verschieben eines Bild- 
schirmausschnitts 
"Taschenrschner 
Sonderfunktionen, Menue‘ 
Vergrößerung von beliebigen 
Buchstaben 
Fill-Routine, 
Gebilde au 
Soncerfunktion: "Verlolgungs- 
problem” (Grafikspielerei) 
Erklärung der Tasten; 
Funktionen 
UDG-Designer 
Laden einer 
Kassette 
Abspeichern einer Grafik auf 
Kassette 
Poken des M-Codes 
Abspeichern des Programms 
+ verily 


beliebigen 


malt einfache 


Grafk von 
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'ariablen: 
xy 


dx.dy 


xaya 


es 
mb 

inv. ov 

pa. ink. bri, 
ash 


caps 


2 


xlylijäl 


mın.k 
ade 

b 

x) ylu) 


d 
a 
ar 


Koordinaten des Cursors. bzw. 
der unteren linken Ecke des 
Cursorrechtecks 

Jeweils ameinsgeringer alsdic 
Cursorbreite/-höhe (dx+1 
Cursorbreite. dy+1= Cursor- 
höhe) 

Schriuweite um dieder Cursor 
bewegt wird 
P-ogramminterner "Last plot- 
ted point”. Wird aber nur 
durch > PLOT< ode- 
> DRAW< gesetzt 
Grafikseitennuramern 
auch Speicheradresse) 
Mode, entweder plot (q). draw 
im. Rechteck (2) oder Kreis 
(k 

Iuveise. Over 

paper, ink. bright, flash 
Eingabeparameter (a$ ist mai- 
stens inkeyS) 

Ist = 1 > CAPS SHIFT< ge- 
druckt ist 

String cer ausgegeben werden 
soll (Print) 

Ersalzparsmeler für x,y.dx.dy. 
SD M.IXD.AYD.S20.s Did. 
düy.dd 

Laufvariablen 

Adresse im Speicherbereich 
Bogenmaß im Drawm:ode 
Koordinaten der Punkte 
beim "Verfolgungspreblem" 
Schrittweite cite 

Abstand zweier Punkie dito 
Anzahl der Punkte dito 


(7. 


-LONTROL-PRÜGRAN " 

20 FRINT AT 5.143 "MENUE: FLUT 
110.127: DRAW 42.0: DRAW 0.9: D 
RAU 42.0: DRAW 0.-8 

39 PRINT AT 10,371 2 GRAFIK L 
ADEN"sAT 12.34"2 = GRAFIK ABSPEI 
CHERN"SAT 14.35"3 3 EDITOR"SAT I 


&.34°4 a UDG-DEBIGNER“:NT 18, 
5 


ERKLAERUNG DER TASTEN" HAT 11 
3 TAPE": PLOT 197.70: DRAW 3. 
DRAK 13.13: DRAW =13. 13: DRAW 


3.0 

a8 IF INKEYE="1" THEN GO SUB 
9909: IF 65-0 THEN GO TO 80 

45 IF INKEYS="4" THEN 60 TO 5 
0 

36 IF INKEYS="Z" THEN GO SUB 
9910: FUN 

55 IF INKEY$="5" THEN 60 SUB 
4808: FUN 


68 IF INKEYSCH 
En 


"hen Bu 


7A PAPER Fr INK At BRIGHT &: D 

VER 3: INVERSE 0: FLASH 8: CLS 
80 LET X=@: LET LET XA=X: 
LET Yp=Y: LET Dx=X: LET Dyer: L 


ET 5-1: LET M 
95 BEEP „ei 


PLOT VER ı 
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chars Adresse das neuen Zeichen- 
satzes 
uds Adıesse du UDGs 
us Name von  abgespeicherten 
Bildern oder UDGx 
5 PAPER 76 INK 0: BRIGHT 0: 0 Y 
VER 03 INVERBE 03 FLABH da DORDE 100 LET AS-INKEYS: IF CODE Ası= 
R 6: CLS 48 THEN IF CODE Asc=57 THEN LE 
18 PRINT PAPER 58" GRAFIK T S=VAL Ab: IF S=6 THEN LET S=i 


& 
185 IF ag=" * IHEN BU IU 166 
119 LET INY-04 „ET OV-Inva LET 


FLOT >. Y: DRAN 0X.0 
DRAA -DX,O: DRAU ©. 


123 IF a6-"r" T4EN 80 SU3 E00 
127 LET cans=iIN 65270=254 OR 1 
N 65278=252) 

130 IF cans=i 


THEN LET XeX4Set 
X+S-DXC=235 AND IN S2/66=201)-58 
(X 55-0 AND IN 32766=247)3 LET 4 
=Y+S# (Y+S+DYC=175 AND IN 65022=2 
S4)-Se(Y-5>=0 AND IN 55278=283) 


E=(DX-S>=8 AND IN 32766-247) u 
T Di=Di+S#(Y+G+DYc=175 AND IN 65 
2; AND IN 65273 


=252: 

so sus 700 
156 IF a8-"i” THEN SO SUR 500 
155 IF a$="p“ THEN 50 SLUB 350 


THEN 60 SUB 2060 
"d" THEN ‚GO SUR 400 
178 IF As="v" THEN "INPUT "BILD 
SCHIRN LOESCHEN ? "+ LINE Bei IF 
i" THEN INVERSE &: OVER 6: 
FLASH ©: PAPER 72 INK 


IHEN 
"e" THEN 
"1" THEN 
185 IF As="y" THEN 
SCHIRM GESICHERT " 
FLASU 68" "3 LINE Bss 
THEN c0 105 

190 IF as="u" THEN GO SUB 506 
195 PRINT #ELAT 0,01"% 5 "iXa" 


‚0 SUB 450 
SO SUB 320 
60 SUB 306 
INPUT "BILD 

FLASH 13"? 

IF Be 


"ETAB 108 DR 3 "EDAAIE" NenY a 
"eyst NATABHOHTDY. a "EDV 
";TAB 20: "STEP 3 Hasp" " 


199 INK 8: FAPER Br BRIGHT 8: F 
-ASH 3: OVER 13 PLOT X.Y: DRAW D 
K.0: DRAW 0.2Ys DRAW DK. 0: DRAW 
9.-DYz DVER 04 GC TO 100 
200 OVER I+ IF M6="g" THEN PLO 
T3.Y 
262 IF M6="e' 
RAW DX.0: DRAW d.DYz 
DRAW &.-DY 
264 IF M6="k" THEN CIRCLE X+DX 
12, Y+DYWI2.SOR (OXDX/A4DYADY/A: 
EIRCLE X+DX/2.1+DV/2,DX/ 28 (dic 
VIraV/ Ze tdriedn 
205 60 SUR 2R6 
206 DVER ls IF M6="g" THEN PLO 
T DVER 1rk,y 
208 IF Ms="e" IHEN FLUT Xıyı D 
RAM DK,04 DRM BOY» DANW -EX.02 
DRAW 0.-Dt 
269 IF MSek" THEN INPU- "INNE 
N- ODER AUSSENKREIS (1/a)"+ LINE 
B4ı CIRCLE X+DX/2.Y+DY/2.SOR ID 
XeDK/N-DYADYA)ı CIRELE X4DX/2.V 
+DW/Z.DX/ 24 (dncdv)+dv/ 2a (dve=ck) 
220 IF N$="a" THEN PLOT INVER 

BRIGHT BRIS FLA 

INK Y: LE 


THEN PLOT X,Y: D 
DRAW =EK.0: 


256 IF mte"w" THEN G0 SUB 606 


2:6 IF Mö="e" THEN PLOT INVER 
OVER OV; BRIGHT BRIS FLA 
FAPER PAi INK INK#K.Y: DR 
Au INVERSE INVI CVER OU: BRIGHT 


BRIt FLASH FL& PAPER PA ING IN 
170) 
Ze IF N8="e" THEN DRAW INvER 
3E INvs_OVER Ovı. ERIGIT DRIL FLA 
SH FL: PAPER Pat INK INKE0.DY: D 
ARu INVERSE IN OVER DV; ERICH 
TRRIL FLASH FLI PAPER PA} INK I 
NKE-DK,01_DRAM INVERSE INVI OVE 
3 Dvt BRIGMT BRLE FLAGN FL+ POPE 
R PAt INK INKRO,1-DY “| 
250 IF Möstk" THEN_ IF bs="in T 
HEN CIRCLE INVERSE INVt OVER 0 
BRIGHT BRI: FLASH FL PAPER F 
A: INK INKEXeDX/2.VDV/2.DX/28 id 


nedw) +dv/ 24 (dveacde) 
251 IF M6="k" THEN IF Be=tat T 
EN CIRCLE INVERSE INV: QVER 0 


#4 DRIGHT IRIK TLAGI LE PAFER P 
As TNK INK: XADKF2.VEDV/2.SOR COX 
«DX/AsDV#DY/2) 

276 OVER ®: INVERSE 6: RETURN 
280 INPUT " OVER / INVERSE AEND 
RN 7 "3 LINE Ber IF Be=t;j® THEN 


vo 


INPUT * over ? INPUT ® 1 


CPU 49 


ZX Spectrum 


NVERSE ? "HIN 
285 INPUT "AENDERN DER ATTRIBUT 

E? "5 LINE Bes IF Be-"4" HEN 

INPUT * BRIGHT ? "sERIa INPUT " 

FLASH ? "FF_: INPUT " PAPER ? 

FAs INPUT "INK ? "sINKe RETURN 
289 RETURN 

290 INVERSE INV: CVER OVs BRIGH 

T BRIS FLASH Flle PAPFR Fas INK T 

INKa RETURN 

300 INPUT 'LADE GRAFIKSEITE (1. 

2 7 "us 

305 LET G5=(16384 AND 68: 

=1 OR as=?)KASAHAITERTERAN 

310 POKE 44604.9: POKE 44605. 64 

ı POKE 44602. INT (68/296) PCKE 

49691.68-2I6#FEEK 44602: RANDON! 

ZE UER 44609 RETURN 

320 INPUT 'SFEICERN AUF GR-SEIT 

E (1,2 ? "165 

325 LET 69=(16384 AND G5=0) +65 

=1 OR un-2) + (6346912437864 

326 POKF A4601.0: FOKE 44602.64 

: POKE 44685. INT (68/256) : POKE 

49664. 65-256#FEEK 44605: RANDOMI 

USR 44600: RETURN 

356 INPLT "NORMALE ZEICHENGROES. 

SET" LINE 08 

388 IF a6="j" THEN PRINT OVER 
SAT INT (179-W)/B) INT in/Bdt 

UHR 145 

366 IF a8<)"j" THEN OVER 15 PL 

OT ve DRAN DX,A DRAU 0.DVr DR 

AM -DX,05 DRAH 0,-DVz OVER © 

365 60 SUB 266 

876 ANPUT "ZEICHEN 7 "326 

378 IF ot="j" ‚THEN PRINT VER 
ARAT/ INT GEA7S-W)/B) INT W/B)E 

CHRE 145 
see IF ob 

OT %.Yi URAN DK. 

AN -DX, Or DRAU ©. 
388 IF aß="j" THEN PRINT INVE 

RSE INVE OVER OVt BRIGHT BRI FL 

ASH FL} PAPER PA} INK INKHAT INT 
KLU7S-VI/BLINT (n/BIsze 

390 IF aRc>" 4" HEN LET vimer 

LET visyr LET leı 26: LET dx 

=dr+ls LET dyadv-ls LET dxsdu/le 

mi INK ink INVERSE invs FOR n=1 
TO lenz GO SW :000: LET yexedh 

ı LET 24262 TO )ı NEXT m 

392 IF as<>"j" THEN LET yaxlı 

LET du=INT (dx#len)-1: LET dv=dv 

-1 

395 INVERSE © RETURN 

400 OVER 1: PLOT X.Yı DRAW DX.G 
DRAW 0.DV: DRAW -DX.0: DRAW ©. 

dv: OVER 6 

410 PRINT #O:AT ©, LOESCH 

ENNSTAB 178"2 3 AUSFUELLEN' "3 + 
INVERTIEREN"TAB 1744 ı UMFAER 

BEN" 

411 IF INKEYS="1" THEN LET inv 

: LET uv«: 80 TO 420 


+68 


413 IF LET inv 
=0: LET 
A1S IF INKEYS="3" THEN LET inv 


LET 5D TO 426 

417 IF THEN LET inv 
LET » Rn Tn 270 

419 60 TD 211 

429 60 SUB 285 

425 OVER 1: PLOT X.Y: DRAK DX.0 


# DRAW 0.DV: DRAU-DX.0 DRAW 0. 
NER & 


ET TE EEE TEE EEE FT | 
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50 CPU 


PLOI INVE 


RAW INVERSE INVs OVER DV; BRIGH 

= ERIK FLASH FL; PAPER =As INK I 
1.02 NEXT i 

INVERSE 9: RETURN 


1 1016 
452 LET b$=b$+CHRS 14S+CHRS 128 
433 NEXT i 

454 FOR i=1 TO 16 

43 LET bs=bs+CHRs IDDICIRE 145 
a56 NEXT - 

468 FÜR m=© TO 16: PRINT AT 2m 
‚9 DVER I:b$: NEXT n 

479 RETURN 

59 INPUT "BILDSCHIRM VEBERLAGE 


RN? "3 LINE BSı IF Bec"s" THEN 
RETURN 

510 INPUT "WELCHE GFAFIKSEITE ( 

22) 8 


52 LET adr-tas AND (68451 ANE 
05<92!)4G8=1 OR as=2) #(G5R6712+ 
37864} 

538 INPJT "XOR , OR. AND ? ": 


76 
540 IF z$="and® THEN LET opei6 


559 FOKE 4617. INT (adr/256): P 
OKE 44616. adr -ZU6®>EEK 44617: FO 
FE 94420.op* RANDOMIZE UGR 44612 
: RETURN 

603 LET B=0 

619 OVER Ir PLCT x.v: DRAW za 
„varyıba DVER © 

A29 QUER ir PLET ».ve DRAM wa 
„va-yıbs OVER 0 

633 LET AS=INKEYS: IF CODE A$3= 
48 THEN IF CODE Abc=57 THEN LE 
T B=VAL Ass IT C=O TIEN LET 5-1 
D 

649 LET b=b+S#(IN 32766=251:/1@ 
-S#(IN 32766=247) /10 

659 PRINT ®OhAT 1,0:AT 0,95”B0B 
EN a "a CBISTAB 278" CM/ND "GRAND 
BRISO/PINSTAB ZAR"STEP "1 (s 


Jan 
688 OVER 1: PLOT x.v: DRAW xa-ı 
„varv.bi OVER 6 

699 IF akc)"o" THEN GO TD 620 
695 LET af=""; INPUT " "2 PLOT 
INVERSE invt DVER ovt ERISHT br 
it FLASH #13 PAFER pas INK inkan 
„va DRAW INVERSE ınvs OVER ovi 
BRIGHT hriz FLASH #13 PAPER nat 
INK irktxa-x,va-v.bs OVER 93 LET 
Ei LET vasy; RETURN 

788 INFUT "FLAECHENTRANSFIRMATE 
ON? "3 LINE Ber IF becatj" THEN 
RETURN 

785 LET xisx: LET visv: OVER ir 
PLOT X.#s DRAW DX,@: DRAW @.D\ 
DRAW -DA. €: DRAW 0.-DY: OVER & 
718 INPUT "MIT LEERPUNKTEN 7 "3 


" VER 18/1 7 "sovi 
IF ovödl TEEN LE 


12 DRAU DX.2 


720 EVER iz PLOT x 
DRAM 6.Dys DRAW -Di. 
CVER & 

725 LET AS=INKEYS: IF CODE As)= 
40 THEN IF CODE Asc=57 THEN LE 
T S=VAL As: IF 5=6 THEN LET 


DRAU 0. 


® 
730 LET Y=X+5+ 0X+S+DX(=255 AND 
IN 3276-251) -8# (X-8>=8 AND IN 3 
2766=247): LET Vay+Se(Yaß+DY. 
5 AND IN 65022=254)-S#(Y-5. 
D IN 65278=253) 

735 PRINT #OHAT 0,0 
"3TAB 194"DX 
20: ""RANSFORM. 


B 10:"DY 
Ter ı is: 

746 OVER 1: PLOT X.Ys DRAW DX.6 
# DRAW 0,DV+ DRAW -DX,d: DRAW O4 
De DVER 6 


758 IF asc"o" THEN 60 TO 720 
755 OVER 1: PLOT X.Y: DRAW DX.O 

: DRAW @.DY: DRAW -DX.0: DRAW 0, 

-DY: OVER 6 

757 LET xO=huntx>el): LET vöndv 

#(vvids LET duß=sne(xd=6) LET 

dvö=dve{ve=®) s LET sH0=(n0=0)-(d 

0): LET Swd=(va=0) -(dvo=8) 
740 FOR i=rxa TO dr@ STEP ex0 
755 FOR ı=v8 TO dy6 STER svö 
778 IF POINT (rlri.yl+j)=i THEN 
®LOT DVER ovsnti,v+i 

773 IF bt="s" THEN IF POINT (x 

14 ,vi4i)=6 THEN PLOT LVER avi 
INVERSE 1ix+i.v+i 

736 NEXT i 

785 NEXT 

799 LET a8-""; INVERSE 0: DVER 

RETURN 

800 INPUT "TASCHENRECHNER ı RET 

URN 7 "} LINE b$z IF bs="j" THEN 
RETURN 

810 INPUT “?"5 LINE C$ 
R?A PRINT MALAT \.ABVAI e&: Pall 

se 6 

830 60 TO 800 

900 INPUI " "3 PRINT #0RAl 1,08 

AT 0,041 3 VERFOLGLNGSPROBLEM" 
919 IF INKEYS="I" THEN 30 INH 

000 

920 RE WEITERE SONDER- 

FUNKTIONEN NACH BELIEBEN 

956 60 TO 9:0 

100 IF CODE 286144 THEN LET ad 

r=263#PEEK 2360b+256#PEEK 22607+ 

B#(CODE 28-32) 

1065 IF CODE «8)-144 AND SOLE «8 

64 THEN FT adrs7+PFEK 23475 

+256@PEEK 23676+8* (CODE 26-144) 

10:0 FOR j=6 10 7 

19:5 LEI peek=Fzek (adr-jl: IF p 

eek=d THEN NEXT 

1079 FOR i=0 10 7 

1830 IF nesk-2(7-1)<0 THEN GI 

TO 1080: LET peekspeek-2"(7-4) 

1052 LET peek=peek-2" (7-1) 

1935 LET dn-tdu/@)-1n LET dv-( 


dual 
1848 PLOT INT (Kdr/B Hit) INT ( 
(aw/BIRi) 

1090 LET di=1r LET haddxz IF dy> 


du THEN LET haddv 
1880 FOR n=0 TO h STEP 2 
1063 IF ddxc0.5 THEN LET dex 
1865 IF ddv<0.5 THEN LET ddv=o 
1867 IF das=0 OR ddv=0 THEN LET 
de=o 

1079 DRAW ddx.&: RAM @.ddvs DRA 
MW -ddx.0: DRAW 3,cd-ddvz DRAW dd 
„@s LET ddt=cox-2e LET ddv=ddv-Z 
1675 NEST n 

1@E0 NEXT i 
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1085 NEXT ; 
1690 RETURN 
2009 PLOT OVER Atx.ys INPUT AT 
IT 0. 05 "AUSGANBSPUNKT  "; 
"3 ty) "FILL AUFRUFEN 7" 


DI 
o 


INE b$: IF b$Ch*i" THEN PLOT 
VER Löt,vs RETURN 

2010 SD SUB 280: PRINT MOL "FILL® 
2015 LET x LET vi 


LET vi; 2 
FOR j=vö TO 6'SIEP -1 

FOR isx6 TO 0 STEP -ı 

IF POINT Gi. H)=8 TAEN PLOT 
INVERSE ınvt OVER ovs BRIGHT b 
FLASH #14 PAPER pat INK inkt 
NEXT ı 

2045 LET xnin-i+l 
203 IF POINT (x0, 
EN NEXT ; 

2055 !F xmin’=(r0-2) THEN GO TO 
2057 

205% FOR i=x0 TO mirht STEP 1: 


HEN =E TH 


TF POINT Hama = THEN | 
ET vOrj=tj650): LET xQ=i: 60 TO 
2020 

209/ NEXI a 


2959 LET wev-i 

2064 FOR d=xl TO 705 

2070 FOR i=v@ TO © STEF -1 

2089 IF >DINT (i,jI=€ THEN PLET 
INVERSE invs OVEX ov; BRIGHT D 

rät FLAB4 #14 PAPER pat INK ana 

deds NEXT : 

2985 LET vainzı 

2090 IF POINT (i+(i<9255) „vor=e 

THEN NEXT 4 

2095 IF vmin>=(v0-2) THEN GO TO 
2099 

2995 FOR j=vO TO vnin+l STEP -Iı 
IF POINT (i+(i6>255). 1)=6 THEN 
LET vO=js LET Hei O2ES) CO 
Tn 70a 

2697 NEXT i 

2999 LET vö=vi LET xisyrl 

2100 FOR j=yo TC 175 

2119 FOR i=xi TO 255 

2128 IF POINT ti, jh=6 THEN PLnT 
INVERSZ invs DVER cvs BRIGHT b 

ris FLASH fl} PRPER pas INK inks 

in NEXT a 

2125 LET unan-s 

2139 IF >DINT G.s+4CH17B)=€ 

THEN NEXT ; 

2135 IF xman« 
2137 

213 FOR i-wl TO wmar-lı IF POIN 

T ti. 4667 )=0 THEN LET vor 


1+2) THEN 60 TO 


144162175): LET »i=i: 60 TO 2100 
2137 NEXT i 
2139 LET xe=xı LET viey-i 


2143 FOR i=x@ TC @ STEP 1 
2159 FOR j=vi TO 175 
2169 IF POINT (i.sr=@ THEN PLOT 
INVERSE invi QVER ovs BRIGHT b 
nis FLASH fl5 PAPER as INK inki 
Arie NEXT i 
2165 LET vnaxsj 
2178 IF POINT üi, 
EN NERT a 
2175 IF vman 
2180 
2176 FOR i=yi TO ynax-1: IF FOIN 
T G-lc>8),50=6 TAEN LET v 
LET xe=i-116>0): 90 TO 2180 
2177 NEXT 
2185 RETURN 
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»0).vD=0 TH 


=ty1+2) THEN 60 TO 


* RETURN ? * LINE bs 
= IHEN RETURN 

Z29E 00 SUB 2c6 

INPLT “Anzahl ? "tanz 

3926 DIM x(anz): DIN vianz) 

335@ FOR n=| TO anz 

3048 INPUT "xt"; in 
Sing") 7 "ivin) 

3043 IF x(n!>259 THEN 
255 

3844 IF xin} 

3045 IF vin!<@ THEN LET vind=® 
3646 IF vin)>175 THEN LET vind= 
175 

3650 NEXT n 

3068 INPUT "d = "td 

2665 PRINT @0s"R 
stopr 


2 7 Hamm. 


RETURN 8: 


3086 FOR n=1 TO anz 

3699 LET men+1: IF mdanz THEN L 
Emı 

3:0@ PLOT INVERSE invi OVER avi 


BRIGHT brit FLASH Fl: PAPFR nat 
INK inks#(n) ‚vin)z DRAW INVERS 
E invi OVER ovi BRISHT brit FLAE 
H fls PAPER pa; INK inksx (m-4(n 
Iyytmevin) 


3110 NEXT n 
3126 FOR n=1 TI anz 

3150 LET men+l: IF awanz-i THEN 
LET ası 

ZIN® LET a-EOR (tm) ind datum 
Ir nd) Lm rn) IE LvEmI=Vin:)) 
3150 LET ddu=de(x(mi-xin))/a 
3160 LET ddyade(v(mı-vin!)/a 
3176 LET z(m)=z in +ddxs LET’ vn) 
Sy in) +edv 

3180 NEXT n 


3190 FOR n=1 TO anz 

3200 LET mentlı IF nsanz+i THEN 
LET m-1 

3210 PIAT TNUFRSE inv: DVER avi 
BRIGHT brit FLASH #13 PAPER nat 
INK inksx in) .vin)z DRAW INVERS 
E invk OVER ovi BRIGHT brit FLAS 
H fl: PAPER pas INK inks> (m) sin 
3.vin-vin) 

3220 NEXT n 

3250 LET as=INKEYs 
3240 IF asc>"s" THEN 
THEN 60 TO 3126 


IF asp" 


3290 IF as="s" THEN 60 10 3220 
3255 INPUT = 

3260 IF INKEYSCH"" THEN GO TC 3 
ze 

3270 RETURN 


4006 CLS 3 PRINT " TASTE"LTAB 93 
"FUNKTION" ”" auzen.m"sTAB 73 "CU 
KSUR STEUERUNG" 

A810 PRINT "" A,ZuN.H"ITAB 9 
ICHTECK VERAENDERN" 


4828 PRINT °* 1 bis @";TPB 93"SC 
HRITTWEITE (2 101” 
4830 PRINI *" a"IAE Y5"FLOT Ps 


SETZT Pa=prr" 
=>P} SETZT P2 
4039 PRINT ”" e"sTAB 9:" ZEICHNET 
RECHTEK"? "" WTAE 9: "ZEICHNET 
KaEıs" 

4956 PRINT °* r":TAB 9; "TASCHENR 


W"ITAD Pt DRAN PA 


ECHNER"*"" t":TAB 9" FLAECHENTRA 
NSFORMATION 
3860 PRINT °" v3TAB 9 "RETURN N 
ACH NENUE" 


387 PRINT #3: "WEITER HIT CENTER 


4080 IF INKEYSCICHRE 13 TEN GO 
TO a080 

4689 IF INKEYF« 
085 

49% CLS : PRINT " TASTE":TAB 
"FUNKTION" " 3 "}TAB 9% "SON 
HKTIONEN" 

4100 PRINT *" w'sTAB 95" PRINT ZE 
ICHENKETTE* """ e";TAB 9:"GRAFIK 
ABS: 


" THEN eo To 4 


FÜ 


FIKBENTENSC" un 
INGE ZWEICR" TAD 98 "GRAFIKSEITEN 
BILDEN" 

#129 PRINT ?® d":TAB 95 "INHALT R 
ECHTECK AENDERN"??* H"TAB 9 "FL 
LL ROLTINE AUFRUFEN“ 

2139 PRINT ?" E"LTAD PUDCHACHER 
ETTHUSTER"" " AB 98 "CLB" 
4143 FRINT #0 "WEITER NIT CENTER 
A150 IF INKEYSCICHR® 15 THEN Bu 
TO 150 

4155 IF INKEYACh" 


TEEN Ar ına 


155 

4160 GLS : FRINT " TASTE"HTAB 9 
“FUNKTION"®*" CSPACED"STAB Fi"PR 
CGRAM ANHALTEN" TAB 9" (nicht wi 
@ <'t INK 24"STOR": INK @5"> )" 
9170 FRINT °** IM DRAN-NODE 2" * 


" nm"; TAB 93 "BOBEN VERAENDERN" 
A180 PRINT *" U"STAB 98 "ZEICHNET 
OBEN" 

4196 PRINT *" IM TRANSFORMATIONS 
MODE 3 "'"" a,Zun.m" TAB 9 "CURS 
OR STEUERUNG" " o";TAB 94 "TRANS 
FORHNTION STARTEN" 

4209 PRINT NO" 


URN MIT CENTER 


4210 1F INKEVSCIIHRE 13 THEN 60 
TO 4210 

9215 IF INKEYa<S"* THEN GO TO a 
215 

9226 RETURN 

4999 STOP 

TO00 CLS + PRINT TAB 103"UDG-DES 
TSNER" 

5005 DEF FN #(x)=PEEK N+256KPEEK 
+) 

5910 INFUT * RETURN ? "5 LINE At 
z IF Ab=' 4" THEN RUN 

SAI5 INPUT "SFEICHERADRESSE 7 "3 
ADR: IF ADRISEGO® THEN LET ADR= 


Er 

w2e IH adr 65024 THEN „ET adr= 
65024 

5925 PRINT ‘""SPEICHERADIESSE ı 


":ADR: PCKE 23676. INT (adr/256)4 
POKE 23675, adr-256#PEEK 23676 
503€ INKLI "UUB“s WM RECORDER L 
ADEN ? "R LIND Ass IF AB=tj" THE 
N. INPUT "NAME 7 Inap narn 
DE edr 

3952 INPUT "NEUER ZEICHENSATZ 7 
"; LINE Es: IF Bs="j" IMEN INFU 
T "SPEICHERADDRESSE 7 "HCHARBE L 
ET CHARS=CHARS« (CHARS)=53600 AND 
CHARS(=64768) +58603* ICHARE“SBEG 
91+6476B*CHARS)6476B) 

5640 Ir Die'j® THEN INPUT "ZEIC 
HENSATT VOM RECORDER LADEN 7 “r 
INE Abs IF Ab="ı" THEN INPUT ® 
NANE ? "int: LOAD nsCODE CHARS 
3045 IF KA=LT IHEN FOKE 23807. 
zur <conand FOKE 23606. 
CHARS-2SA8 (14PEEN 25667) 


CPU 51 


ZX Spectrum 


5050 CL5 : 62 SUB 3250: 60 SUB 5 
zoo 

56:0 FRINT AT &OH"L 2 INKHTAB 
165"P : PAPER"T®L + LANE GRAFIK 
AESFEICHERN" "y 3 C 
R : RETURN"YT ABS 
PEICHERN AUF RECORDER":AI 3.75 
WAT IS. 
5079 BEEP 
5089 LET x 
5096 INK 8: 
#8 DVER Aare" 

FiAß PRINT INK At PAPER parat v 
„ati OVER 1a" 

31.0 LET yax+CIN 32766=251 AND 3 
<1S)-{IN 32766=247 AND 230) 

5120 LET v-v+(IN 69278=255 AND y 
<2!)={IN 45022=254 AND v>s) 


PAPER 8: PRINT AT v, 


5130 LET as=INKEYS 
5140 IF a$="]" THEN 60 SJB 3596 
3130 IF ag="s" THEN GC SUB 5766 
5160 IF ase"y" THEN GO SUB 32390 
RUN 
SC SUB 5266 
5175 LET na=7#lt tv /I=INT (ix 
KVIIZI IRARCL NER ZZICHINT Cirtv) 
2) 
5180 IF IN 57342=284 THEN PRINT 
AT vers"! 


5165 IF IN 57342=251 THEN PRINT 

AT VexsCHRS 145 

5150 PRINT PAPER patAT vıxı DVE 
nen 

PAUSE 5 

50 TO S100 

FRINT AT 4,08 FLAS4 I 

EINLEGEN ı" 

INPUT "NAME ? "6 

SAVE NSCODE ADR.S12 

INPUT "VERIFY ? "3 LINE Böı 

IF Bs="j" THEN VERIFY nsCoDE a 


"ass 


dr 
5246 PRINT AT 4.05" » 

"2 BEER „05.2: RETURN 
9290 FOR 1=0 IU 15 


5260 FOR 5-6 10 21 
5270 PRINT AT 5.it PAPER (7wtti+ 


Händler 


2300 Kiel 


MicroComputer Christ 
Rathausstraße 4, 2300 Kiel 1 
[Telefon (0431) 96376 


NEXT i: RETURN 
PRINT AT 5.21: PAPER a4 "UDG 


LET ude=FN 423675) 
LET nı 
FOR s-& TO 18 STer 4 

FOR ı=19 T0 28 STeP 3 

5349 FRINT FT j.isnos GO SUB 546 


5356 LET nosnori 

5368 NEXT i 

5370 NEXT ; 

5289 PCKE 23676. INT (wia/255): P 
UKE 25675. uda-25&#PEEK 23676 
5270 RETURN 

5419 LFT n=adr+(no-1)832 

5420 FCKE 23676. INT (n/256): FOK 
E 23675.n-2E6#PEEK 23676 

3430 LEI jI=INT Cino-1)/&): LET 
ädeno-Aejls LET Hei 7: LET 
ilstM Di+ls 
5449 PRINT PAPER 
"SAT slrl,ile dd‘ 
5390 RETURN 

5566 INPUT "WELCHEN BLICK 7 "ino 
5510 IF no<i OR no>l& THEN 60 T 
0 5500 

5326 LET ad=adr+ino-1) #32 

5530 FOR k-1 10 2 

5548 FOR «=6 TO 21+ PRINT AT juk 
"3-8: 

5559 LET n=PEEX ad: LET b=128 
3370 FOR a=ı TO 8 2 

5506 IF n<b THEN PRINT PAPER 8 
& DVER Ar" "t3 GO TO Ssae 

5570 PRINT CHR$ 14513 LET nen-b 
5600 LET b=b/2 

5610 NEXT a 

5629 LET ad=ad+i 

5638 NEXT ; 

5646 NEXT k 

5650 LET x=6: LET v=6: RETURN 
5706 INPUT "IN WELCHEN BLOCK ? " 


HAT jl,ilstac 
PAFER 8 


6630 Saarlouis 


6630 Saarlouis, 
Lothringerstraße 9 


nninger 


Harcheare — Seltare — Bi 


3500 Kassel 


Sie haben den 


Vaternahrr am Rathaus Tel 104021 


ino 
3710 :F noc1 IR no>le THEN @0 T 
0 570 

3713 LET uda=FN + (238751 

5726 LET ad=adr+(na-1) «22 


5738 FOR k=@ TO | 
5748 FOR i=122 T0 2 STEP -B 
5758 LET n=128: LET b=\ 


5765 FOR i=ö4xk TO Ser (bdek) STE 
F& 

5778 LET beb+FOINT ti. dien: LET 
ren/2 

3789 NEXT 1 

5799 POKE ad,b: LET admadti 
5803 NEXT ; 

E81 NEXT k 

=829 6D SUE 5488 

830 FOKE 23676. IN (uda/256 
CKE 23675, uda-2S6HPEEK. 22476 
2840 RETURN 

9909 INPUT "WELCHE GRAFIKSEITE 7 
(8,1,2 LET ADR=(16334 AND 
65-0)+ (65-1 OR us=2) x (05#6712+5 
7864): INPUT "NAME ? "ins PRINT 
AT 19.0: LOAD NSCODE ADR: IF os 
<>® THEN PRINT AT 21.05" DuK. 

"2 RETURN 

90: RETURN 

916 GD SUB 3661 INPUT NANE ? 
aN$: SAVE NSSCREENS 3 INPUT " VE 
RIFY ? "3 LINE Abı IF Ad="J" OR 
Ad=";" THEN FRINT AT 15,0: VER 
FY NSCIDE us: PRINT AT "0 


9911 RETURN 
9926 CLEAR 44599: RESTORE : FOR 
n=44609 10 44627 

9921 READ sı FOKE nun 

9922 NEXT n 

9928 DATA 33.0,64, 17,232, 174,1,0 
„27.237, 176.201, 17.0.64,33,0,0,2 
6176, 168,18, 19, 35, 122.259, 88,52, 
235.201 

9930 RUN 

9999 SAVE "GRAFIKTODL" LINE 9926 
3 VERIFY "GRAFIK"OOL" 


5860 Iserlohn 


Computerhaus Mast OHG 
Friedrichstraße 84 
5850 Iserlohn 


IHR GROSSER PARTNER 
‚FÜR KLEINE COMPUTER 


DATA BECKER 


Meremingersi: 30.4000 Dünseldor Te Da 1ı10010 


BUCHHANDLUNG 


Fachbücher + 
GONSKI Hei 
Mikrocomputsr 
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Apple Il 


Sie konnen auch, wenn Sie Programme 
schreiben wollen mit DASIC, Anfangs 


wert, Schrittweite die automatische 7ei- 
lennumerierung einschalten; wird aus- 
geschaltet wenn Sie in den EDIT- 
Modus zurückgehen. 

Mit RENR können Sie cas im 
EDITOR »efindliche Programm. re- 
numerieren. Anfangswert und Schritt 
weite können mit BASIC,A,S be- 
stimmt werden. Wird nur RENR oder 
nur BASIC ungegebeu ist Anf=10, 
Schrittw.=10 (auch für automatische 
Zeilennumerierung), 


m—— 


speichert sin?! 
En: TOR BEFEHLE 


HELPL imuss unter dienwm NAHE au“ DISKETTE ye- 


Das Programm stellt einen universellen EDITOR dar, mit dem Da- 


teien erstellt, Briefe geschrieben 


auch Programme schreiben kann. Der EDITOR ist zeilen- 
orientiert, d.h. die Befehle beziehen sich immer auf die zuletzt an- 


gezeigte Zeile (die aktuelle Zeile) 
eingegeben werden, wird der Wert 
bei LOAD+NAME, erscheint di 


RENR renumeriert nicht ON..GOTO 
und ON..GOSUB: 

Die EDITOR-Befehle kanr. mar. im 
EDIT-Modus jederzeit mit ? erschei- 
nen lassen. wenn auf der DISKETTE 
die beiden Textdateien HELPI und 
IIELP2 gespeichert sind. Alle angege- 
benen DRUCKER-Befehle sind für 
den STAR-Drucker. Der DRUCKER 
muß in SLOTI steexen. 

Das EDILOR-Programm ist in 
APPLESOFT geschrieben, kunn uber 
leicht für andere Systeme umgeschri 
ben werden. Der INPUT Beichl ist 


arıexa/rex 
irn ı 


werden können und mit dem man 


Es können Texte bis 1000 Zeilen 
t erreicht oder überschritten, z.B. 
ie Meldung: FULL. 


durch ein Maschinerprogramm er 
setzt, weil damit alle Zeichen der Ta- 
statur eingegeben werden können, Bei 
anderzn Systemen existiert dafür 7.R. 
LINEINPUT, Sonst wurden keins 
APPLE spezifischen Befehle benutzt. 
Die Anweisung A-FRE(0) die bei 
LOAD und bei S# ausgeführt wird 
dient dazu. Speichermit nichtmehrhe- 
nöfigten Text freizumachen. 

Bei sehr langen Texten kann die Aus- 
ührung eines Befehls manchmal etwas 
Zeit beanspruchen. was bei einem 
Compiler nicht der Fall ist 


2 CHANGE) ‚aueht ar aktum- 
eile nach TEXTI und aendert 
A Terz 


Der. EDITOR bes:tzt winen EINGABE-Medus 
Und wu EDITAUDAUS. In EDIT-Fodun mer 
det sich der EDITOR mit dem PROMT >. 
im eiNGnBE=Fucun kur alle Zwich 
insehliusslich der Sonderzeichen, einge 
eben wer den. Zeilentrenner Lat, te EDT 
Und im EINGABE-ModUs,Olm <RETURN? Taste 


Die SEFEHLE beziehen sich inner auf die 
ghlurite zus Que Ste eiate 


E (EINGABE) ‚schaltet in den EINGABE-Mo- 
Sun um une ses, PRÜMT > veraehmindet, 
Eingabe erfolgt nach der "akuelier 
zei ln. Dabei 4lrd wenn vorher schon 

Anangeben worden ist,nach cer 

uelien Sic geisheeht. 

Start ist aktuelle Zeile =1. 


Weiter =MEditar =u SEI-E 1/6 
GUITFechältet nieder in den EÖIT-ROd.e 
kürüneı 


A (AKTUELL) ‚zeigt aktuelie Zeile, 

B (BUT Om) „kprängt sum Ende von Te 

T. (TOP) sarınat Zur Kopfzeile Ni 
Hang Van TEXT). 

W WHEREITZeigE aktuelle Zeilennumner. 


Po (PRINT) ‚zeigt ab, aktueller Zeile 
N Zellen Te r nicht engegehen, nar- 
den 22 Zeilen gezeigt. 


Nen NEXT) ‚springt van aktueller Zeile 
NEN ERTL HTanasgn- 

un Bun Hür Rauchen el: 
AIChe"Angegeben um Eine zurueck. 


4 (JUMP), springt zur Zeile n.N muss 
{nme änbegeben word 


Weiter =byEditor ={ı SEITE 276 

Dn (DELETE) Iossche mit der atEuef.en 
Zeile n Zeilen, Ist n nicht angegeten 
wird nur die aktuelle Zeile ent’ernt 


HH ILINE),zeict im EINGABE-Madus nach 
seder 20. Zeile eine Hilfslinie, 
H- @chaltet die Hıltelinie wieder ab. 


I/TEXT_(INSERT),uegt zwischen cer ar- 
tuplier Und der nasehsten Zeile 


TER ein. E 
F/TEXT (FEIND) ‚Sücht ab aktueller Zeile 
NaEN TEXT an Zeılenantang. 
L/TEXT (LOCRTE) „sucht ab aktuslier Zei— 

ie nach TEXT in der ganzen DATET 
R/TEXTLRETVPE) ersetzt akt. 2.durch TEXT 


EEE EEE ET TITTEN 
CPU 53 
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S/T1/T2/0P"IONI „ist OPI=L,dann werden 


alle sich in der aktum eile 
Bertaältchen 1 43 Ta ngasunderee 
Heite- n;Editer su 376 


HELPZ 4muss unLer diesem NAME auf DISKETTE ge- 


gewseichsrt sein ı 


ist Orien,dann wird in r_ Zeilen 
Sneiiu Str wewle 11 2 T2 ynauı 


jert, 

E/TAFTRFOPLICPZ „ist OPA-L wu Orzen 
‚danı warskr in n Zeilen alle vo- 
handenen T1 in T2 geanndwrk. " 


BEUR (RENUMBER)Art.h Ucmeste m.ORDIC 
SELSPSGEER) rule den sanzen TERT auf 
dem DAUGKEN son (BEBTPR = 
Hape, ‚eruckt TEXT MIT KOPF.Ist \ArE = 
TEL BUS en ufnanı BEEBHLE, SBaheehen 
SE „ruft SPOLLSCONTADLERGERANN ae. 
Bu in SR TEXT Koncrei Bude anangahun 
5&3altet der DRSCHER beim erreichen 
einen Binkrnınkadee un: 


DR (PSIVE) ‚ee Yoonnen alle DISKETTEN- 
Gper ati nen, ausgeFuhr 
KursiararEi Kal ,QsR.uD 

k tCATALGB) ,abiyE” Inhalte, 


SEITE 2/6 
Vase ven DIKETTE ale DaTer 
Alt’ der Bezeiichnung NAME. 


Neite- swsEuitor 
Enannanr* 


LOAD-NANE „iaec von DISKETTE die DATEI 
hit_der Bereichnung NAH, und 
Mira an verhandene” DATEN 
Angehaangt 


FILE NANE „epejhert auf DISKETTE Ale 
SATEI mit der Bezeichung NAME 


FL gapsichert dim DATEI unter de 
nalen auraß, Ist sing DArEt An- 
Na: Bere chert nit dem die" 
erste JATEL aufgerufen Warce. 


7 (HELP! ‚zeigt diese BEFEHLE, 
9 :GUIT)‚beerdet das EDITOR-PROGRANM. 


Weiter or SI 

BASIELn,m’ schäicst Zeilenanmerı3Feng 
IRLEINBABESAEdEn eincnmAntang 
aascnrittweitesssen Darm 
Nicht argegebeh denn 10,10 


An MAXCOLUMV) ‚begrenzt Anzahl der Zei- 
Chen einer teile auf r Zeichen naeh 
SREIURND. Bei Start. et n=255 


Manbau 


Nenn Sie das Programn starten befindet sich der 
im EPIT-Modus.Es erscheint dam Pramt > . 

Geben Sie die Anneisunc E ;der EDITOR arbeitet jetzt 
im EINGABE-Modus.Das Promt verschwindet. 

Sie koennen Sinzeine Frogramnannei sungen uder 
Daterzeilen Statements) eirgeben. 

Besaeigen Sie nach jeder Anneisung die CR (DARRIAGE- 
RETURN) Taste. Sim zeigen damit dem EDITOR, 

wa eine Zeile anfaengt und no sie aufhnert. 


TOR 


Wenn Sie alle Anweisungen eingegeben haben ader Non 
aenderungen an den Anuei=ungen durehfushren mwellen, Dam. 
geber Se die Anweisung QUIT und kommen auf diese Nen. 
We:se in den EDIT-Mode,der durch: Kurz No; 
au: dem Bildschirm angermigt wird. & 
Fuer Aenderungen benutzen sie die weiter hinten 
nachriebenen Konnandos. 
Sie ioennen wieder in den FINGABE-Mode gelangen durch 
das komnado E , 
Wenn Sie alle Eingaben ung Render.ingen durchgefuehrt 
haben geben sie das Knamanrın 
FILE NAnE 
nenn es eine neue Datei ist.Wurde vorhereine Datei 
zu Adern aufgerufen genuegt 
FIL 
und die gesenderte Datei wird wieder mit den selben 
NAHE gespeichert. 
Nach dienen Befehl wind alle Eluyaumı und Aenderungen 
auf Diskette gespeichert. 
Nach "ILE oder FIL IL uw Sswicher geiosscht. T «Tom 
Weilen Sie eine auf Diskette gespeicherte Datei mit 
den EDITOR verarbeiten,geten »ie dei) Beruıl B (BuTTom 
LORD NAME, 
A GAKIUELL) 
In wurP) 
endern mit dem EDITOR - EDIT - rüDE 
Die Befehle die Sie Im EDIT-Made geben koener, 
werden ;m Folgenden an einen Text Baimpiel 
erlanutert. 
Beiehle fuer das Auflisten und Positionieren 
Pn (PRINT) gibt n Zeilen auf den Terminal aus 
Beispiel eines belietigen Tentes: 
Frosch im Lau und Grill im Gras, 
Verfluchte Dilettanten! 
iegenschnaus und Mucckernau, 
ihr seid doch Musixarten! M NHEREN 
Letzte auf dem Bildechirm sichtbar. 
Zeile: 
Verfluchte Dilettanten! . 
ist n nicht angegeaen, 
Hann int n=22. 
setehi: 
r2 
fuehr: zur 
Sliegenschnaur und Hurckernas, 
Ihr seic doch D:lettanten! 
NEXT 


gibt die naechnte Zeile auf den 
Sildschirm aus. 


Heispie 


letzte aıf den Bildschirm sichtare 
Zeile: 


En 


F/STRING (FIND) sucht und gibt die Zeilen aus, 
FISTRING 7 


Frosch im Laut und Brill in Gras, 
Basanıı 


N tauen +1 ocer Ni) 


#uehrt zu der Ausgabe 
Verluchte Dilettanten! 

Weitere Anweisungsmoeglichkeitens 
gibt die Zeile aus,die rı Plawtse 
var (in Fal: N-n: oder nach der 
letzter angeseig-en Cm Fall Nein) 
Zeile liegt. 

Bminmisle 

letzte auf dem Bildschirn 
siertbare zeile; 

Ihr seid doch Musikanten! 

Befehl: 

N-3 

fuehrt zu der Ausgase: 

Frosch ir Laub und Brill in Gras, 
danach der Defnhli 

2 toder Ne2 

fuehrt zu der Ausgabeı 


Fliegenschnauz und Aunckenram, 


sprung zur Zeile NULL (vor der 1. 
gegehenen Zuile. 


ein- 


sprung zur r+l Zeile nach der letzt 
eingegebenen Zeile. 


akturlie Zeile wird gezeigt. 
Sprung zur n. Zeile 


Bmtanielı 


tronsh im Laub und Grill im Gra, 
Ver#\uchte Dilattanzen! 
Fliegerschnauz und Mueckenni 
Ihr sed uoch Nunikanten 


Befehl: 
E72) 

Auenrt zu ger ausgane: 
Ihr seid doch Musikanten 


g.bt Zeilen-Nunmer der letzten auf dem 
Bildschirm sichtbaren Zeile an 


Beispiel: 


Frosch im Laub urd Grill im Gran, 
Verfluchte Dilsttanten 
Fisegenschnauz und Mueckennas, 
Ihr amd Anch Musikanten! 


letzte sichtbare Zeile: 
inr seid doch Musikanten! 
Betenl: 

u 

uenrt zu der Ausgabe: 


IN LINE 3 


nit "STRENG“ beginnen, 


54 CPU 
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Beispiel: 


letzte auf den Bildschirm sichtbare 
Zeil 


Frosch in Laub und Grill in Gras, 
Basanıı 
Fyrluegen | 


4ueirt zı car Ausgaber 


Fliegenarhnaur und Muekkennas, 


ie Zeile aus,in 
enthalten ist. 


LISTRING «Lacareı 
ad. L/STRING / 


suent una gib; 
car YETRING" 


Beispiel: 


Frosch im Laub und Grill in Gras, 
Verfiucnte Dilettänten! 
Fliegenschnauz und Musckennas, 

- Ihr seid dech Musikanten! 


Befehl: 


Ihr seid dech Musikanten! 


Bitte beachten Bios j 


Die Betelitw F udil arwwiten rur ven aufn 
nach unten.dasheinst,bei Ihrer Ausfuehrung verarbeiten 

Sie nur dimaut die letzte auf den Dildsehtrn sichtbare 
Zeiuesnachfeigenden Zeilm.Soltw much Zeilen beruschsichtigt 
Warden.diu vor der Letzten aut den Bildschirm sichtbaren 
1 om ae 


=unahmen, 2-B, mil wär dee Befwllmn 
T oder 
en ader‘ 
ur 
R/STRING 
Konmandos fuer das Aendern nit dem EDITOR 
CHANGE: 
G/STRINGI/STRINGZ aendert bei der letzten auf 
dam Bildactirn sichtbaren Zeile 
den ersten geiundenen STRINGI 
in STRINS2 
Beispiel: 
© REM wanna 
20 INFUT x 
50 PRINT x 
10 FOR a=1 To x 
SO RINT "aranıze" 
60 NExT LIS-Rng 
70 ZND 


letzte auf den Bllascnirm 
sientbarz Zeile: j 


20 InFAT x 


Batehis 
C/A/U 


fushet zu den Ergebnis: 
20 INPUT x 


Weitere Ansercuingemosalien- 
keitenı 


EASTRINGL/STRING2’G 
CHANGE GLOBAL) 


aendert auf der ganzen 
Zeile alle gefundenen ETRINEI 
in STRINGZ 

Beispiels 

10 REM $axcıı 


Betehl: 
B/R/e/G 
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S/STR. 17818.2/6/n 


CISTR. 1YSIR.2/7/6 


E/STR- 175TR.2/n 


(RETYFEI 


unserT) 


Fuehrt 


den Ergebnis: 


10 REM nenn 


aencert alle gefundenen STRINSL 
in STRINGZ vor der au 


gentlicklichen Position 
bis 


ur r.ten Zeile, 


Fonsch im Laub und Grill in Gras, 
Verfluchte Dilettanten! 
Fiiegenschnaus und Mueckenräs, 
Ir sei dreh Musikanten] 


Berenı: 


CH /YIGIZ kad. Fi /yrarcı 


+uenrt zu ger Ausbaber 


Frosch ym Laub urd ryll ym ra 
Ver luchte Dylettanten! 


aendert in n Zeilen den je- 


ds er alm STRIMML ırı 
STRINGZ el 
Deispiel: 

10. Ran surrırk 

20 INDuT x 

30 PRINT & N 
30, FOR d=1 T0 X 

20 PRINT InKRaAnen 

&0 NEXT 

70 END 

Bmfenl: 

ErX/a/E 


fuehrt zu dem Ergebnimt 


20 1neur a 
SC PRINT Aa 
a0 FÜR get TO A 


eruetzt die letzte am Bild- 
Schirm stentbare teile 
durch STRING 


Beinpie: 


@ sichtbare jeile 


R/SS NEXTESRINT WEN 


uchrt <; 


Yen Ergebnis 


65 NEXTAPRINT 


En 
+usgt zwischen der Letzten 
Auf dam Bildschirm sicht 
baren Zeile und der naschsten 
Zeile eine neue Zeile in 

der STRINF erhalten det air. 
Beispiels 


10 MUT A 
20 End 


letzte auf den Bildschirm 
sichtbare zeile; 


10 INPUT A 
aeteni: 


wei rrınt a 


Fuehrt_ zu der Ausgabı 
15 PRINT A 


Wenn eine Leerzeile einge- 
wegt werden sollgenumgt. 


CPU 55 


Apple IE 


LOAD+NAME 


D DELETE) 


on 


FILE NAME 


a ann 


D3 (DRIVE GONTROL) 


s :srooL) 


s nane 


52 nane 


SP (SPOOL CONTROL) 


er kann der Irccker vor yespeicnert sei 


56 CPU 


Statt den Trennungszeichen / karı 
bei sllen Befehlen such des 
Toennungszelchen ; verwendet 


“nam 


werden. 
E sr 
fuegt Jinte- cer letzten Zeile 

der vorhandenen Oatei,die 

Datei nit der Bereichnung NAME 

Beispiel: 

Vornandere Dateı entnaeit: 

10 INPUT a 

20 PRINT A 

Datei DI enthaeli 

30 END 

Befehl: 

Lonp+Dı 

uehrt zur Iatei mit dem 

Inhalts 

19 INPUT A 

x mıur a 

39 EnD 

losscht die letzte am 

Bildschirm sichtbare Zeile 

Iopscht die nsechsten n Zeilen, 

beginnend mit der letzten BASIC,n,m 


am Bildschirm sichtbaren Zeile 


Wann Sie alle Arbeiten mit 
dem Kditer durchgefuchrt 
haben und d.e Datei speichern 
vallen geben Sie dieses 
Kanmando. 


Wenn die Datei schen 
erintiort, Se also nit 
LOAD NAME hegennen haben 
geneg 


FIL 


Mit diesem Kammandn ver- 
lassen Sie den Editor. 


Erucker ‚Disketten-Befahle und Sonderuktionen 


dieser Befehl ruft dam 
DR-Frogramm auf.Hier koennen 
alle Dielstzenbeishle ausge 
#uehrt werden, und der Drucker 
ein b.z.n. ausgeschaltet werden 
Die gehrmichlirhaten Refahle 
koernen in Kurzform ange- 
genen werden: 


NEME fuer DELETE NAME 
NAME fuer LACK NAME 

NAME fuer UNLOCK NAME: 
NAML,NAHZ €. RENAHE NAMI,NAt2 
+uer CATALOG 

Arm Editor zurueck 

kann auch im Editor ver- 
wendet erden. 


Rornero 


druckt auf dem angeschlossenen 
Drucker (sLu1 1) den Inhalt 
des Eaiters aus. 


#uehrt zun Ausdruck mit 
NAME als Titel sane- nie 5 

druckt direkt von Diskette Z 
die Datei NANE.Die Dates 

in Editor wird nicht ver- 

sender. 


ruft SP.CONTROL-Progamm auf. 


RENR (RENUMBER) 


Hr (HELP LINE) 


OS URS 


Mm MAXCOLUMN SE) 


den Ausdruck auf cie angı 


gebenen Funkliuen winge- 
stellt werden. 


Schriftbild ces Druckers 
innerhalb der Datei ader 
einer Zeile, ver aeuderr wenn 
in der zu druckencen Datei 
die nachfolgenden Code 
angegeben mind, 


Siehe auch Datel: 
DEMO FUER DRUCK MIT SM 


Kennzeichen fuer nactfolgen- 
der Code zur Drucker um 
stellung und zun Auscruck 
vor Sonderzeichen. 


Beispiels 


aızzaızı 
!geschweifte <lammer au: und zu) 


Auf Mies Weine kann jedes 
Zeichen ausgesruck: nerden. 
Die zanlen von ı bis # 
sind fuer verachiadenn 
Schristarten vorgesehen, 
siehe Liste bei tr, 


vor ‚jeder Code Zahl muss 
‚s Zeichen m stenen. 


iehrt zur autonatischen 
Teibeumunme kurcug im 
GABE-Made.n ist Anfargswartz 
a ist din Schrittweite. 
Bu wu m che argnge- 
ben dann ist n,m =10,10 


Dim Zei lmnnummer kr sa 
wird ausgeschaltet wenn Sie 
den EDIT-Made zurueck 

schen, 


ehrt zur neunummer terug 
des im Editor enthaltenen 
Programms. enfangswert und 
Schrittwelte werden mit 
BASIC,n,n eingesteilt. 
Wird richt vorher BASIC 
angegeben cann rm =10, 


PEN? renumser:ert nicht 
G0T3 und ON. . .GOBUB 


diesen Befehl schalten 
Sie dim 4ilfalinien auaga- 
te im EINGABE-Node ein 
Nach jeden zu, einyuge 
tenen Ze:le erscheint eine 
Hilfslinier 


Burch den Befeh 


# 


wird die Hilfslinie 
sinder abgestellt. 


danit wird Anzahl der ein- 
Igebenden Zeichen auf 

n Zeicner nact <RETURN> 

Degrenzt. 


zeigt die Befehle in kurs- 
fora 21% den Eildschirm. 


Aentung:Die beiden Dateien 
HELP1 und HELPZ nucamen. 
auf der zeweiligen Diskette 


Jun 1984 


Sie koennen cie Befehle 
mit: 


S HEL> 


ausdrucken Iscsen. 


Fehlermeldunoen des Enitn-- 


„COMMAND ERR. Enturder haben Sie einen Dei 
der n:cht existiert,ode- einen 
getehl ınvollstaendig einge- 
geben 


„LOAD ERR, Entweder I:egt ein Diskatten- 
lese-Fehler vnr ander ae wurde 
versucht eine nicht yornarciene 
Datei zu Laden. 


„SPOO.. ERR, Es ist keine Datei in Editor 
Yur handen. 


„FULL, Kapazıtset des Editors ist 
erreicht. (1009 Zeilen) 


„FILE ERR, Es wurde versucht eire Datei 
mil winen geschuetsten NAME 
zu speichern. 

„EOLUNN SET=n, Es würden mehr Zeichen ein- 
yeyslen als mit rin angege- 
ten wurde. 


‚LABT LINEn. 


murde ver wurht zu einer 
Foeheren Zeilennumer zu 
springen als vorhanden, 


\END, Lie letzte vorhandene Zeile 
ist aungegeben ward 

NULL, Lie erste Zeile ist erreicht 
vorden, 


RENJMBER ERR IN LINE n Es wurde keine Zeilen- 
Numnersoder eine nicht 
Vorhandene Zeilen Numser auyujwbin. 


Dernn Es wurde ein Aalacher oder 
Unvellstaendiger Di 
Betahl angegwben. 


ten 


Allnenei ner 


Lie BefehlesFZLE,FT „| NA, AUIT,A,ER,BNELC,RENK 
und alle Drucher-Befehle miensen in brem 
Buchstabe, angegeben werden,älle anderen Befehle 
komanen auch Klein geachrinhen merden. 

konn bei CHANGE,FIND ader LOCATE ein Leerzeichen 
15 letezem Zell Leruscsmiensict werden soll, 


int das "rennungszeienen als letzten eichen 
einzugeben, 
Beispiel: EYSTRINGI/STRINGE 1 
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851 + FeER 130) e 

30 RESTORE : FOR 1 = 768 TO 737: 

RERD 32 PORE 1,9: NER 

46. DATA 32,111, mr. 140,2, 

5.195, 18%, 6,2,91,127, 157.9, 2 

262, 208.245, 173,0,2,41,127, 

A1, 042, 96,0 

DEM A811000) ,E15),E 1000) 

0 DE = CHRS (d:Be = CHRs 

58 = He + bs ı Denis 

78 P = DEN = 0a R- sa = 
;55:D 

30 HOHE = PRINT "EDITOR"; 


FRINT 


90 PRINT "S#zs GDEIB A000 = X + 
3 @ THEN A = FE 
GOSUB 4040: ONERK COTO 180 
en 
8 = LEFTE 


"7" THEN 2760 

v= ASC <Eis) 

10 IF V 2 Ye AND Y 120 THEN V 
v- 3% c0r0 170 

160 IF U CAEOR V > 37 THEN BG 


176 ON V - 64 G0TO San, aan,nan,. 
80.970.700, 1a0, 242, 1280, 1346 


„1390,370, 1620, 1650, 180, 1730 
„18.0, 508, 300, 2519, 180, 180,2 

199 PRIHT *.COMMAND ER. "RK: PRINT 
# 6010 9 

190 PREHT “END.” FRINT HP = EN 
«6010 ©6 

269 PRINT *.COLUMN "use 
4B3s: PRINT + 6013 50 

210 PRINT : coTo 9 

220 PRIUT "ART LINE. ses", 
PR-NT z G0TQ 90 

230 PRINT DS'LLOBE'P = &: PRINT 


".LOAD ER. "ls PRINT 3 B0TO 

246 FRINT 
: 6070 9 

250 FRINT "NULL. IP = 0 00707 


FILE ERR. 


158: PRINT 


266 FRINT \.SPOCL ERR. "ESS: PRINT 
: v0ro 96 

270 ERINT naroLese 

Sb: PRINT 


FRINT ".FUL 
N = 1000: STD 


280 Ir 38 - "DR" THEN E20 
290 EOTO 730 
308 IF 38 = "FIL® THEN 216 


s10 IF LEFTS (46,5) = "FILE ® MID 
LEN (x6) > 5 THEN 1250 

320 IF MISs (X8,2.1) = "7° OR Mine 
%.2,1) THEN 1050 


330 c0T0 Ivo 


330 IE RISHTS (X6,1) = "+" TUEN 
ER = "en: GCSUR sorg 

350 IF Ries (e,]) = “== THEN 

=": BCTD 210 

coro 180 
Ak LEFIS {XE.E) = "_OnD® AND 
Lem (ie) 35 TEN 1a00 

S26 IF MIDs (X6,2.1) = "je op Hine 
X.2.1 THEN 1410 


376 cora iss 
AG IF IEu 8) = 1 he: 
316 IF E28 = "gp“ THEN 216 


1asa 


EcPU 57 


TEE TEE EEE ST ET EG EEE WELLE ZEIT ZEUG TETERE 
Juli 1984 


58 CPU 


128 18 E28 = "Sat THEN 2560 

Ir Ede = 0" PND LEN (8) 

2 THEN 1970 

349 IF LEFIS (46,3 = "SD" AND 
EN (as3 > 3 ame sz3e 

as0 EDTO 199 

Aa TE LEFTE 0X, 


h 


SRSICEFF 


" THEN B = 0: soro 
a9 

479 IF LEFTE 63%,5) = "SASIEn THEN 
EN 
IF LEN (6) = 1 THEN Tone 
a0ro 180 
IF LEFTE (X8,6) = "3ENR® THEN 
2366 

sis &0T0 Sise 

@20 IF MIDE (Kem,2) = "/" OR NIDE 
(88,2,1) = "3" THEN 560 
caro inc 
FEN AKIUELL 
FRINT Asp) Cora 210 
REN CHANGE 
T= 11638 = gas = "ng = 3 


an anslın Isar IF = 1 THEN 18 


s 
RO PL=PR+P 
‚98 B= LEN (ARIP)ı - LEN (Ei®) 


sie L2= 0 
626 FORT = 1 TDG+1k=w 
MID® (As{P),T, LEN (EIR) 


} = El& THEN K = el? = 1: Bosun 
3073 

ae LE <= 1 THEN aber) = als + 
E26 + 024 FO =nTHNL=- 
5 + Ir G0TO 668 

«50 NEAT 

(BaR IF 2 = I THEN PRINT ABO) 
PRINT 

570 P=P+1r IF F > EN THEN 198 


«00 IF PP > PRTHENP = P - du GcTo 


690 ADTD 400 

/g0 KEN LELETE 

TIo IFP=OTHNE= 1 

720 1 = 1 IFLI = 6 IHEN B = 13 600 
ae 

730 0 - VAL I RIGHTE (Xs4Llm)a Ir 
3 = 0 THEN 180 

EN-G-P+i irde = 


3 IHEN 780 

780 SORT = P TIP «Dec - a 
BL +6) 

780 NEXT 


EN - 6: scro 790 
P-ArIFENe = 1 Ten 
GEN = arpstı) = - 
4 = "3 6070 288 

= IE Ra IHN BR 
aaa PRINT Axleı 

ai9 6010 216 

829 REN DRRIVE CONTROL 

G20 ONERR GITO 388 


849. INWERSE : PRINT 'D"s: NORMAL 
+ G0SUB 4908 

kaa ki$ = LErTe (is,bie IF EIe = 
"or THEN 216 

63 IF LEN GC = 1 TEN 920 

873 E2# = RIWIITE »K+, LIN (Ka) 
ZHEIS = LEFTS (84,2) 

383 IF E36 = "D " THEN Je = 'DEL 


ETE * + E28: uDT3 uao 


253 AU ® THEN y6 = rLoc 
kr + Ezs: Go0 200 
Ban "U ® THEN VS = FUNL 


: S0T9 Ban 


510 IF Eis = #R 7 THER Ve = "REN 
AHE " + E26: SOTO 9a0 

520 IF Eis = 'k" THEN Vs = CATA 
oc“; coro 730 

530 vs = Xs 

540 PRINT Lszvs 

vu zur0 830 

569 FLNS4 + PRINT "D"s: NORMAL + 
PRINT " ERR "32 FLASH s PRINT 
#D"z NORMAL : PRINT RSS: PRINT 

sorm a 
976 REM ENTER 
SB6 IF PR = "en THEN GOSUB 3970 


WrT-ur-rH 
1008 PH = PR + 13 IR Ps = nen AND 
PR = 20 THEN_GOSUR 3970 
1016 IF 3=1THEN PRINT (La - 
wi aan 

1026: BOSUB A009 

163 IF LEN (8) > =LITHENZ 
5 

AstPı = Xaa IE B - 1 THEN AR 

(P) = STRR LI - U Mr 

Ann Hader 

1020 :FB=ı am Au = 
EP) = na ela- ı 

1068 IF (6 = "QUIT“ THEN AS{P) = 
"sp = ® = EN m Sıld = IA 
= 0:4 = &:D = 8: 8070 210 

1370 P = F+lld= Lara ER» 
1000 THEN 270. 

1080 WDIU Love 

1000 REM FINL 

180.6 SOEUR 3600: IF C = i THEN 
186 

1110 FORT = Fri TOEN 

1170 IE LESTE CARD, LEN jEIK) 
) = EIS THENP = Il = EN: PRINT 
ASFi: 3070 210 

1130 NEXT ı euro 190 

1140 REM FILER 

1150 IF vis = "" THEN 180 

1160 ONERR GETO 246 

1178 PRINT IWOPEN "ir 

1180 PRIHT DS"WRITE "vis 

190 FOR I = 1 TC EN 

1200 Fran a8) 

1218 NEXT #YaR = Hr PRINT non 


THEN A 


1220 FRINT DS"CLCSE*: CLEAR 
16 
1230 VI& = RIAHTE (18, LEW ) - 
5): G0TO dız 
1246 REM INSERT 
© IT LEN Ma) = 1 THEN Eis = 
“2 6070 1280 


aora 


1266 6 = 2: SOSUR 3660: IF C= I THEN 
180 

1276 IF Lem tsie) > = LEIHEN 
2596 


1286 FOR I = EU TOP +1 STER - 
Last + U = nach, 

1290 NEXT 

1308 Asp + 2) = Eis: 

1516 PRINT Asp + D) 

10 EN- IN P=P- 
> 1606 THEN 276 

1330. &0Tc 2:6 

1346 Ren Jun 

1256 IF LEN (6) #2 THEN 100 

1360 L = ABS (VAL ı RICHTE (X, 
LEN 6) - 9) 

1370 FL =EN THE 
Astpi+ Ann 210 

1380 Te 226 

1390 REN CATALOB 

1408 FRIKT DEUDATALDG"E GOTQ FE 

1210. REM LOCATE 


1r en 


PRINT 
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LEN sei“ 


FER K = 1 TOLL. 
IF NIDS (A84T),K, LEN (EIS 
Eis TEN K = Lip = ur = 
ENs PRINT AstF): GOTO 21€ 


NEXT + NEXT aP = Es GDID I 
vo 

REM UOADER 

T = 1: DNERR 6070 230 
Febsst 

IE MDB (X8,05:) - Se" THEN 


B=0P = EN + hr 15 F > 100 
8 THEN 270 

IF MIDB X8.5,.) "an 
Mine (X6,5.1) & > me" THEN 
186 

Vs = RIGHTS (8, LEN O8) - 
m3 IF 6 = 1 THEN vis = vs 
PRINT NANMPEN "un 

FRINT DE"READ "6 

ONERR 3010 230 

BORUB da0dn IF ka { "END 

" THEN AK(P = Xp = pP + l: 

IF P > 1000 THEN 276 

IF Xs <> "END® THEN 1570 
PRINT DencLasen 

A= FRE (0) 

EN = P - LP = 6: BITe 210 

REM MAR COLUMN SET 

IF LEN (AR) & 2 THEN 100 


L3 = ABS ( VAL RIGHTS is 
„Lip IFLS = 8 THEN 180 
‚soro 219 

REM NEXT 


IF LEN (Xb) = I THENG = | 
saro 1700 

G= WAL ( RIOHTE e,Liı IF 

B=-oTENG= 1 


IF RIGITE (96,1) = "=" THEN 

BR 

PP IP SEN THENp=- 

EN: ‚GOTO 19 

IF P @ THENP soro 
san zıe 

REM POINTER 

IEP=OTMENP=1 


IF LEN O0) = 1 TIENG = 2 
Goro 1776 

G= MBS ( VAL (RIGHTS ix, 
1m 


IE 6 = 0 IHN 190 
FOR L=PTOP+G-1: IF 

I SEN THENI=P +6 - up = 

Et: G0To 190 

PRINT ABLTIE NEAT 

P =>] = 12 6010 210 

REM UIT 

IF T= 1 MDEN > 3 THEN PRIHT 
FILE ?. >"t: GOSUB 4000 

V&= LEFTE (8, 1)3 IF ve 


ur un vs = 
DE"RUN HELLO" 

IF X6 = *FIL® THEN 1150 

PRINT "FILE NAHE ?. >": GOSUm 
3900 


ir (HEN FRINT 


IF Xs = "Or THEN SRINT ns: 
RUN HELLO 
IF LEN AXE) > L TIER vis = 


Xe: 0070 1156 
enro 1850 

REM SFOOLER 

une 

TF EN = @-THEN 246 

PRINT DE"PREIFE PRINT 2 FRENT 


= 2: BNSUR Ahane IF = 1 TER 


1958 FORT =10 

1739 PRINT ALT: 

1950. NEXT + PRINT 2 PRINT 

1760 PRINT DENPREGN:. HOME 
”. 

1920 REN SFODL WIIH TOP 

1980 HOME 2 IF LEN (is) 
en 

1950 0 = 1 


ara 


RIGHTS (X8, LEN (8) = 


HFIRTTHEN.D = Ar 


ETTESEDITOR (C) BY H-RUETIER 


2020 FRINT DE"FRAUN: PRINT + PRINT 


2070. PRINT "enkenngnuhnnncnn 
AAAnERanIn SH nEn SR HH nenn 
IERuKAHAKIAKerEFFAN SER 

2040 FRINT "+ 


2050 PRINT *e ArFrLE N 


Z0u0 PRINT me 


2676 PRINT "« 


Tara ua = * “ua TE IF 
wo THEN v4 = LEFTE 
v.75) 

2896 FOR 1 - 1 1078 - LEN (v8) 
avE = vB. +" NEXT ıVn = V 


34 "m": PRINT vs 
2106 FRIN- "* 


2110 FEIN” Tnnsenuenesnenennne 
RHRKRHNRKKERK REN 

RAHRÄRHERARRARKANAeReH ee 

etz 

PRIN + PRINT De+Pane" 

IF C = 0 THEN Ze10 

sono Ile 

REM SPDOLER COHTRDL. 

HOME 3 YTAB 13 PRINT "CONTR 

QL-CODES ver STAR-DRUCKER" 

2136 YIAB 34 PRINT "Orons & 


1). Groes aus 
2170 TAB 5: PRINT "hlein i 
2) Klein aus ed" 
2206 VIAD 74 PRINT "fett { 
Fett aus sr“ 

2210 VIAB 9: PRINT "doppelt Fat: 
(4 doprelt Fett aus(-4) 


2226 VIAB 11: FRIHT 'Unterstreic 
hent5) Unterstr, aue (=D) 


F7%4 VTAR 1%: ERTUT 'Arhrsen 
1  Schraea aus (-6) 


2230. 


FRINT Deutsch 
Deutsch use (7) 


228 VAR 17: FRIUT “alle Funkti 
onen abstelien ce" 
2280 VAR 19: FRINT "EDITON 


r 


2 hen 


60 CPU 


EIER) 


2360 
2370 


2390 
2190 


aaa 


zsıo 
2520 
2330 
200 


2:50 
2360 
270 


2500 
2590 
2600 
P°0) 


2620 
2636 
2636 
2658 


266€ 
Zu7e 


2u80 
zaye 


“vs 


PRIKT = 
13 PRINT * 
PRINT "EINGABE: > 


THEN 210 
" THEN 2aB0 

AEB } VAL (KO )ıLa = VAL 
TFLI<ORLI>BTHEN 


ve = Cure (279: ON L. sosuB 
2330,2398, 2373, 2390, 2118, 245 
8,2980,2470 

PRINT DE"PRKI"S PRINT Vs: PRINT 
DS"PRHe": 8072 2270 


Vs + CHRS (BD IFL2C 
O THEN V6 = Vs + CHRS (0): RETURI 
12 > 0 TEN vs = vs + Uns 
Ka): RETURN 
Lac a THEN vs = CHRE 
AB): RETURN 
IF 12 vo TREN vo = cm ( 
1m + RETURN 
IF 12 > 0 THEN VS = ve + CHRS 
(7102 RETURN 
IF 12 < 0 TEN vs = yo + cms 
(72): RETURN 
IF L2 > O THEN VS = vs + CHRS 
(491 RETURN 
IF L2 4 0 TEN ve = vE= ce 
(70): RETURN 
VE= VB + CHE (4991 IFLZ 
U IHEN VB = Vs * UHR (la REIUKT 
IFL2 EG TEN Ver Ue + CHRs 
(&) : RETURN 
IF 12 > O TEN VS = un + "a 
"3 RETURN 
FI? CE ATENVE= Var N 
"3 RETURN 
VemVa+ CHRE (BD: IF V > 
OTIIEN Ye = ve 4 CIME (2)ı RETURT 
IF V CO THEN VS = VB + CHRS 
(©: RETURN 
Va = v8 + CHRS (64: RETUEN 
VTAB 213 PRINT DS"PRBL" 
FOR I = 1 TO 5: VTAB 21: PRINT 
"TEST TEST TEST“: NEXT 
ALTAR 213 PRINT DE'PRUN": VTAR 
213 PRINT" " GOTO 
2270 
Rem Top 
P = 0: 070 250 
REM WHERE 
FRANI IN LINE "5Pt Ir K6 = 
"RENR" THEN PRINT 2 RETURH 
soro 210 
REM FaRn SFOOL 
HOME » PRINT Ds"Ps#in: PRINT 
& PRINT + ONERR GOTE 3340 
FOR I = 1 TO EN 
Eit » AutDec = LEN u 
Eis THEN 2030 
FOR) = E TO I STIER - 1 
Ir MiDs (eis,u,1 
GOBUR 28:0 
NEXT 
PRINT E14 
NEXT + PRINT + PRINT 
PRINT DE"PREG" A = FRE (DI 
: Goro 218 
E58 = RIGHTS (Eis,G - 3 
Ira € -onenEae - 
“e3 30T0 2690 
LEFTS (EI8,9 - 1 


VAL (E58; 


i= aus 


D:ls = LEN dEIRe (120 
IF LI > 8 THEN 2750 
ON LI S0SUB 
2390, 2570,2390,2419,285 
9.2450,7a70 

IF LEN (E36) - 14€ = 0 THEN 
EI& = E26 + Ye: 6LTO 2740 


Eis - Eze r ver RIOhTe (Es 
En (E38) - 19 

8= LEN Eis): RETURN 

Vs = CHRS (LI): EOTO 2720 
REN HELP 


1:12 
"HELPL" 


Eis = "HELP" 


ONERR GOTO 2920 
PRINT DS"OPEN "E26 

PRINT DS'READ "Ez& 

IF vs - 7 THEN 2920 
"IE V = 3 THAN FRI S FI 4" 
Zrall EV = 4: 60T 
2808 

OM= » ron t = ı TO 25 
SOSUB 4600: PRINT Xs: IF X8 


ID" TEN 2920 


NexT 
PRINT DscLoser 
YTAB 25: HTAB 224 GET 48: PRINT 


Ir vo = we Ti 
3070 2930 

IF ve = vo" Ti 

soTa zaae 

PRINT DATELPSE" 6010 210 

HOME 

PRINT DE"OPEN "E26 

PRINT DS'READ "E26 

vysi 

FOR I = Li "0 „2: GOSUB 490 
EXT 


vora za2t 
REM  COLUNN CONTROL 

IF 3 m 1 THEN KB = STRB ( 
Bnameasnnen 

ir um as: -L3- 0 en 

3030 

ABO) = RIGHTS (X6, LEN (X6 
»-.3 

DEP) = LEFTE (6,150 

EN = Ps PRINT ".COLUNN SET= 

SiLSIH.H SE 

PRINT ABIENHAKIE) = "m IT 
REM. EUTTOM 

P = Em: PRIN- ABtP: G0TO 21 


ERS = ".": REM BASIC NUMBER 


IF LEN (X =STHENA = 1 

Gh - 104 60-0 3120 

IF LEN (8: > 5 THEN 

3 GOSUB 3716 

ir 2 = 1 IMen 1B0 

Aus (Val (Eie)e IF A 

EN A = 10 

ABS (VAL (EZEIIS IF 
iX) 


sara zın 
4 THEN Eis 


SF MIDS (%6,2,1) 
HIDs 82,2) & > 
180 

o= 


3.88 AND 


GOEUR zes6 
1 THEN 180 

PC =OTHENP=1 
arm - is 

PRINT ASP): mn 2in 


IF 


Juli 


1984 


POOL DIRECT 
ve = RIGHTS (x8, LEN um — 
3250 HIME ıC = 1: ONERR GOTD 55 
EU 

PRINT DE"PRAI": PRINT = PRINT 


3270 PRINT DE"OPEN "vs 
3280 PRINT DEVRERD 
0 c-1 

FAR FMRIR 4000 
SIR IF MIDS (a8.16,1 
(v6 = "HELPL" DE VS = "HeLrz 
"TEN = 
IF X <> "ENE® THEN FRINI 
x soTO 3290 

5530 ir vs = "HELPL” TNEN RETURN 


3540 PRINT DENCLOSE': PRINT DE'P 
me"; IF C = 0 THEN 130 

3390 rore 3 soro vo 

3366 REM RENUMRER 

3370 IF B=0 THEN U = 10: A 


Eis = "soro 


$ = "OSUB ":E36 = "THEN 
90 FI = VA. (ABIDDız IF FÜ) 
9. 1HEn 3010 


EN THEN 


Sur. 
IF va (sun = a AND“ 
EN TIEN I = 3 + 13 6070 


Sa va = Smacıı Dawn 
RIGHTS (ASLD). LEN SAsld 
3) = LEN 6 STRB CL VEL ASdO 
vn 
ZISe Li - Tela- LEN we) - 5 


Abe IF L24 3 THEN 3m20 
3970 FORK= LI TOL2 
saue v = VAL (RICHTE (WM, LEN C 


vn ka 

98 EIS = MIDS 1V8,K.D) 

3506 IF E46 = Eis 0X Eis = E24 OR 
(Ea® = EIS AND v > 0) THEN 3 
zo 

Bus NEXT 


Bo as) = Wie Ir hil=eit 
1: IT 0 SEN TIENP = ©: To 
196, 

3530 STD 2430 

40 FÜRL= 1 TO EN: IFFiL) = 


VIENG= U - Deu 
EN? 010 3970 
550 NEXT 
6 F - 32 PRINT + PRINT "RENUME 
ER ERR "sB34s: GOSUR 2590: GOTO 
3510 


3570 IFK+4+ LEN ( Sirs (w) 
= Lem (ve) TEEN Ve - LEFTE 
W&.K + A! + ETRS (6): BOTO 
3596 

saue vB = Leris (vsK +3) + STARS 
(6) + RIEHTE (Ue, LEN (UM - 
K-3- LEN USTBS (un 

35% Li = K+ del = LEN (We) - 

ar Li € L2 TEN 3470 

ann ason 

REF SPOOL HELP 

vs = "HELPI" 

eocun 2256 

ve = "HELP2" 

8010 3279 

KEN WI CUNIROL 

eo 

IF RIEHTS (E2e,0) 

cRe cora srıo 


THEN 


3690 IF RIGHTS (EZB. 1 
ERS = "3% 6070 3710 

© = 1: mern 

IF ATEHTS cI6,D) € > URS THEN 
36 = 18 + Os 

Ken SErAKAIE 

I- mc = “=® 
FOR1=2T0 LEN (8 

IF MID6 (6.11) = ERS THEN 
ir 376 


gr THEN 


ON 3 GETO 3910, 3800, 3798, 77 


es 

3780 Ess = wıns n,#0 - 1,Fa 
»-EW - 

Z790 ES6 = MIDS 8,EIM - 1,E 


ı cm m 
3800 E26 = NIDs (66,EM - LES 
Y- Em - 1) 


sEio eis = mus KEIM + LE@ 
Em - U 

3E20 IF) = 3 AND (ESS = "6" OR 
ES6 = "g") THENL Sorc 
zar0 

3830 IF I=SHEUPL = ya (FR 


a AND (E4S = 'G" DR 
I) TIENL = 1PX= Val 


4 AND (E36 = 16" OF 
a") IHENL = IPX = VAL 


wen 
3860 RETURN 
3970 REM ASSENBLE 
BEI =G- Le Lin - 
3890 IE T= I AD A= 0 THEN A2E 
"4 6079 2946 
3900 IF 1=1 AND 6 > 6 THEN 26 
= RICHTs (aeiM),04 CETO 3 


390 

3910 QI6 = LEFTS (AmfPi,T - DD 

3926 IF 1 > 1 ANE.0 > & THEN 02 
RIGHTE (ne P), 3) 


3930 IF IP AND.) = 8 THEN 026 


va LI = LEN (a) + LEN (EZe 
* LEN co20) 

3956 IF LI » LS THEN FOR = 6070 
zee 

3966 RETURN 

3978 FRINT 1fel. 16 


3980 PRINT "OHHHSHH HS 
OrrtSer tan 

3990 Fk = 0: RETUFN 

CALL 768: REN INPUT 

4916 X8 = x16 

A020 X: =" m + Xerke= MIDE (ie 
12) 

3959. "RETURN 

A990 REM SPACE BAR F./R. 

aase IF LEFTE (16,1) =" " THEN 
x = RIGHTS Cs, „EN 08) - 
1): 60TO aes0 

4368 IF RIGHTE 42,1) =" " TIEN 
X = LEFTE iX, LEN O8) - 
1): EDTO 3080 


Karen 
REM uunanusuniunuensusnen 
REN # EDITOR * 
ven * * 
REN» IC) 1984 " 
rem = * 
REM #8} H.RLETKER * 
REM ansasninnunann kr 


Apple Il 
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Schon gehört? 
Ab sofort gibt es die 
von WICOSOFT zu 


82028 HUNTER 
ürden GOMMOLORE 64 

Sie sind Jäcer und Gejagter. gleichzeitig, in 
diesem irrzn Kamp auf Leben und Tod. 

Schne | urd kaum berechenbar sind Ihre Gegner 
DM 35.00 


Terminal 


SPADS6_ VAMPIRE VILLAGE 
für den ZX SFECTRUM ZBK 

Ininer Schloßruine haust ein biutrün 
Dir dem Sir das Handwerk lagen mässen. 
Jedesmal eın neues Spiel, vällig unterschiedlich 
von den vorherigen. Eme völlig neuartige Szenerie 
macht dieses Programm zu einem Leckerbissen 
für jeden Adventtre-Fan. 

DM 35.08 


Terminel 


682002 SUPERSCRAMBLE 
für der COMMODORE 84 
‚Suoerschrelles Arcadeqame. Ein Jetrastim Tief- 
ug über die Oberfläche eines Planeten. Schöne 
Grafik, gueı Suund, 

DM 35.00 


ermınal 


I 2% 


SP4002 MANIC MINER 
für den 2X SPEC"RUM 
Eirfacn toll, was Will im verlassenen Bergwerk 
erlebt, wo er von einer Stoll } un jeweils 1äulı 
sten gelanpenmuß, Die Grafiken sindso velfaltig, 
wie bei keinem anderen Spiel Ein Pragremm, bei 
‚dem salbst as Zuschauen enoım Spt macht 
und das bei keinem Spoctrum Freund fehlendart 
DM 35.00 


PUUENTE NC1030 ZORGONS Kınadom 
fürgenVO-20 + min. 84 
Eins Mischung aus Abenteuor- une Geschick 
lickeitsspiel. Dringen Sie ver bis zum Monster 
Zorgon Se1raawechsluncsre ch und nteressant 
‚Joystick- oder Tastenbedenung möglich 

DM 35.00 


Romik 


Imagine VC1040 INVADERS Terminal 


SP4040 JUMING JACK 

für den SPECIRUM 16/48K für den VC-2C 0. <rweite-ung 

Ein Spiel, aei dein aulı Jie Zushaer auf Ihre Das bekarnte Schon zu den Klassikern zahlende 
Kosten kamman, wenn ‚lack versuch, von ein Spiel in originalgstreuen Nachbau. 


Laufband auf das nächste zu sprirgen Span- ; DM 24.00 
nung garantıert. 
Ein Ricsonapaß! 


DM 28.00 


Wollen Sie Ihr eigenes Programm verkaufen? 
Gassetie oder Disk an W/COSOFT senden oder Into anfordern 


pannenden Spiele 
besonders günstigen Preisen. 


PIPELINE 
“ür den COMMIDORE 04 

el mit einer tollen Musik Achten. 
h die Pioeline rich! untertrocnen 


Task Set 


Kassett» 082032 DN 30.00 
Diskette 682033 DM 39.00 


282006 HISTLER 

ür den COMMODORE 64 

Sec1s-Locr-Bilarc konnen Sıe mit dieser tolan 

3rogramm an Ihrom Fornachor spielen. Für ion 

oder zwei Spieler, verschiedene Spie e möglich 

erraschtngemomente enthält Joystick: ofer Tassenhedinung Seht gute Gra: 
Mas.lünenspräuhet ik, susgeceiul ele Hardliabung. 


E3202B SNAKE IT Pastern Ruhe Rus 
MODORE &4 


Romik 


JAMmIN ash Set 
für den CIMMONAFF 64 Diesy. die Eukwilldie Diamartonzurückeroborn, 
Ein Musikant maß de Lbyrnihvesteskten die die Spinne gestohlen und ın Ihrem Natz ver- 
Instrument aulspren. Je steckt hat Ein variantenreiches Spiel Durch 


er gofundar het 

een Me die 3 
Kassette 82030 DM 30.00 klassischen Lied. Ein Spiel, das Freude macht 
Diskeite 6B2031 DM 39.00 . DM 38.00 


682027 SUPER DOGFIGHT Terminal 


a 1 08202 PURFLE TURTLES 
Fin Kampf in den Wolken ın di E für den COMMODORE 84 
deckarn mesie m 1 Weltktiegeincesetzt waren 4 Fin Spitzenspel in piinktn. Rralik, Snind nd 
Für 2 Spiele, Joystickt bevorzugt ; an 
Fealstische Szinene mit somich: 
Flugzeugen und Walkenhirmel. mit 

FEHLEN barkeit. Spannung ohnz Schießerei! 


in TOP-Piogranu { 
ae DM 3.00 


Quicksilva 


ub auf den Rücken der 


Über 250 weitere Spiele finden Sie in unserem Katalog, bitte 


anfordern hei: WICOSOFT, Christian Widuch, Nordstr. 22, 
3443 Herleshausen, T 05654/6182 
$chützgebühr: 3,- DM 


Genialer Chinese VIDIS-BIT 90 


Seit Herbst 1983 wird er hergestellt 
und ist nun endlich auch auf dem 
deutschen Markt lieferbar: der sil- 
beine BIT M aus Taiwan! Ohne 
dem detailierten Test vorgreifen zu 
wollen, den wir in einem dern 
sten Hefte veröffentlichen werden, 
möchten wir doch nicht versäu- 
men, den interessanten Homscom- 
puter unseren Lesern zumindest in 
einem Kurzbericht vorzustellen 
Ein bißchen fühlt man sich an den 
uien Alten Spectrum erinnert, 
wenn manden BIT das erste Mal zu 
Gresicht bekommt Das niag wohl 
an der flachen und ein wenig un 
professionellen Gummitastaturlie- 
gen. die. aber, sabald man sich 
näher mit ihr vertraut gemacht hat, 
von vielen Anwendern zufgrund 
ihres deutlielien Druckpunktes ge- 
sehritzt wird, 

Die übrigen Ausstattungsmerk- 
male des ferndstlichen Newcomers 
hingesen lassen sich durchaus an 
den Maärktlührern im Homecom- 
pulerbereich messen, übertreffen 
diese sogar in einigen Punkten, 
Der BIT verfügt über eine Z-80A 
CPU mit einer Taktlreguenz von 
3,58 MHz und. ein 24K. Basie 
(ROM-resident). Wenn Sie Ihren 
BIT-90 einschalten, melden. sich 
16377 freie Bytes. doch bringt der 
‚deutsche Anbieter VIDIS eine Er- 

UT 


weiterung auf SOK: 32760 erscheint 
dann, wenn nach Einschalten der 
verfügbare Speicherplatz angezeigt 
wird. Die Tastatur bringt 66 $ 
dardtasten, Groß-und Kleinschrei- 
bung. Gralikmode und bietet die 
Wahl zwischen Befehlseingabe 
über user defined keys sowie im 
!6 Farben, 17 Sprites, 
Nösungvon 192 x256dors, 
ngebauter Slot 
für Spielkassetten, 2 Joystickbuch- 
sen sowie eine umfangreiche Peri- 
pheriepaletie (Vierfürbendruck: 
Druckerinterf 
tenrekorderanschluß, 
gramme sow 


Lernpro- 
COLECO-Spicle 
(Adapter eingebaut). Double drive 


und speech card fülgen in 
hsten Monaten. Als Mas- 
senspeicher sollte man jedoch 
durchaus auch das Tonbandgerät 
in Erwägung ziehen, da die Über- 
tragungsrate von 2400 Bauds Biv/s 
selbst hohen Ansprüchen genügt, 
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Berichte 


Als sich unsere Program- 
mierer neulich den TRS-R0 
Colour II von Tandy/ 
Radio-Stack vornahmen, 
warihrerster Eindruck 
nutzerfrsundliche Gs- 
stellung und zute Tei- 
stungsdaten. 

Sobald men sich vor das 
Gerat setzt und mit der Ta 
stetur spielt, spürt man die 
sorgfältige handwerkliche 
Verarbeitung. auf die Tandy 
bei der Konzeption großen 
Wert gelegt hat. In der Tat 
ist ja oft (trotz zum Teil 
großartige Technologie) 
die Pracistauglichkeit vie- 
ler Computer mitleiderre- 
gend und für den Besitzer 
häufiger Anlaß für Frust 
und Onmut. Tandy ist hier 
Eifreuliches gelungen. 

Die Tasten sind ergono- 
misch einwandfrei konzi- 
piert und lassen dank eines 
genau spürbaren Druck- 
punktes den Anwender er- 
müdungsfrei und vor allem 
fehlerarm programmieren 
Der Monitor, den Radio- 
Stack dazu anbieter. ist au- 
genfreundlich und gutauf- 
lösend; Die Aufteilung das 
Displays magMarktkenner 
an den Dragon 32 erinnern. 
mit dem der Tancy auch 
‚den Processor €809 sowie 
das gesamte Basicformat 
gemein hat. Beice Ein- 
heiten sind voll kompati- 
bel, Dragon-Programme 
laufen ohne Korrektur des 
Listings auch auf den IRS- 
80, Um die Leistungsfähig- 
keit des Systems vol’ nutzen 
zukönnen. sollteman nicht 
auf das vor. Tandı 
botene Extended Colour 
Basic verzichten, das den 
nachsteiend aufgeführten 
Befehlsumfarg besitzt... 


2 


ABS 
AND 
Aasc 
ATN 
AUDIO 
CHRS 
CIRCLE 
CLEAR 
CLOAD 
CLOADM 
ULOSE 
CLS 
COLOR 
CONT 
cos 
USAVE 
DATA 
DEF 
DEL 
DIM 
DLOAD 
DRAW 
EDIT 
END 
EOF 
EXEC 
EXP 
FIX 


FN 
FORTTOSTEPNEXT 
GET 

Go 

GOSUB 

GOTO 

HEXS 
IFTHEN’ELSE 
INKEYS 
INPUT 

INSTR 

INT 

JOZSTK 
LEFTS 


PAINT 
PCLEAR 
PCL3 
PCOPZ 
PEEK 
PLAZ 
PMODE 
PIONT 
POKE 
POS 
PPIONT 
PRESET 
PRINT 
PSET 
PUT 
READ 
RENUM 
RESET 
RESTORF 
RETURN 
RIGHTS 
RND 
RUN 
SCREEN 
SET 
SGN 
SIN 
SKIPF 
SOUND 
SOR 
STOP 
SIRS 
STRINGS 
SUB 
TAB 
TAN 
LIMER 
'TROFF 
TRON 
USING 
USR 
VAL 
VARPIR 
LINE 
LIIST 
MEM 


MIDS MOTOR 
NEW NOT 
OFF ON 
OPEN OR 


Auch die beiden Hand- 
bücher "Getting started with 
colour basic” und "Going 
ahead with extended colour 
basic” sind überdurehschnitt- 
lich gut gestallet und trotz 
fehlender deutscher Überset- 
zung leicht verständlich, 

Sie stellen einen kompleiten 
Basickurs dar, der sich so- 
wohl für den Anfänger als 
auch für diejenigen Könner 
eignet, die Gelerntes und un 
ter Umständen wieder Ver- 
gessenes repetie-en wollen, 

An Peripherie bietet der 
Tandy zwei Joystick-Ports, 
einen seriellen VO-Purt, ein 
UHF-Interface sowie 
Modulschacht. Der Sound 
1&ßtssich leicht programmie- 
ten und kommt über den 
‚Fernscher. Das eingebaute 
Netzteil wduziert den Ka- 
belsala® und gewährleistet 
durch großzügige Dimensio- 
nierung einwardfreie Küh- 
lung Das Kassetteninterface 
binzt ziemlich saubere 
Rechtecksignalc zustande, 


wodurch ein gutes Saven + 
möglicht wird. Die Baudrate 
von 1500 sorgt fr schnelles, 
Datentransfer. 

Mit dem Tandy-TRS-80.Ca- 
lcuı II Computer erwirbt 
man ein Gerät, das sowolll 
zum Einstieg als auch für 
ernsthaftes fortgeschriltenes 
Arbeiten geeignet ist. 
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Berichte 


Mit über achthundert Teil-  gabsich durch die Verwen- Freaks, die Spa3 an Zah- strie und Handel. von 
nehmern war die KOMM dung von Vakuumröhren lenspielereier. haben. ist namhaften Herstellern 
‘84, die erste Deufscie pro elektronische Schal- Hochrechnung eines  usw.trügen ihre Ansichten 
Messe für BIX und Mi- tung ein Raumbedari von Schweizer Intormatikers, _ vor-und Kontroversen aus, 
kroesmputer, die. vom 17, Item, worin wir heute der kürzlich iolgendes Was die vorgeslellte Hard- 
bis 20. Mai ia Essen atatt durca LSI-Bauweise 20 cmpel vorlegte: überrrüge wareangeht, co fiel uns vor- 
fandl recht gut hestickt Mio, Schaltungen unter-- man die Entwicklung auf allem ein kleiner Natio- 
Durch das angegliederte l. _ bringen Noch 1960, so dem Elektroniksektor auf _nalchineseauf, derals Low- 
Deutsche Mittelstands- wurde den Bssuchern von den Automobilbau,sowäre Cost-Computer dennoch 
forum mit 39 ganztagigen Fachleuten anschaulich ein Mittelklassewagen des  allesandere alslowlevelist, 
Peripherie-Scminaren und dargelegt, kostete eine ein Jahres 1984 für 0 Ma-kzu Wir werden uns bemühen, 
Podiumsveranstältungen  zige Schaltfunktior ce W- kriegen, führe 100 Kilo- den BIT-90fürunsere Leser 
zu diversen Themen der DM-heutesinddreiSchal- meter pro Stunde, hätte  baldiest an Land zu 
technischen Kommuni- _ tungen für weniger als ei- Platz für 5.000 Personen ziehen, 
kation waren interessante nen Pfennig zu haben. und kame auf 1.000 Kilo- Natürlich war auch CPU} 
Rulmieubediugungen ge Schon derartige Zahlen metern mit einem helben nichtnur als Besucher, son“ 
schaffen, die Ausstzllerwie machen eigentlich den  LiterBenzinaus-wäredas dern mit einem eigenen 
Fachbesucher durchweg Grund ürdierasantetech- ein Auto? Stand vertreten, sogleich 
zufriedenstel.ten. nologische Innoyationdeut- Die Essener Messe bot für belagert und über die viel- 
Wenn wir berücksich‘igen. lich: Preisvertall und Mi- tältigen Anregungen aus 
daß es uch aktuellen Un-  niaturisierung, Ersierer e nare 5 Kıeisen der Leser und An« 
tersuchunger. derzeit in möglicht breitesten Bei wender sehr erfreut, 
Deutschland ea. 200.000  kerungskreisen den Zu- EDV-Anwender im Be- Kurzum, die ersie KOMM, 
Computer gibt Und schon gang zum Computer und _ reich.des Mittelstandes,des _die, KOMM des Jahres 
für das kormende Jahr  heiztsichindirektselbstan. Handwerks sowie der 148, war ein voller Erloig: 
sage und schreibe 800.000 Letziere ermöglicht die freien Berufe eröffnen, selbst ein (woltlob blinden) 
heiten prognostiziert Konzeption immer kom- Filmvorführungen. waren  Bombenalarm am letzten 
worden, mul man sagen. plexererScheltsysteme. die gedacht jungen Messe- Messetsg wurde von den 
dußes füreinen Treffpunkt ihrerseits immer kom- besuchernsowieder Masse Besuchern one Panik zur 
wie die KOMM'4 al- fertablere Hardware-Kon- der noch hilflos herumtay Kenntnis genommen. Man 
lerhöchste Zeit wurde, igurationen zulassen senden Einstelger Hilte- _ räumte" zwar  prophy- 
Natürlich blict uch auf Dazu kommt. daß Rech- lung zu bieten und Zu- laktisch die Metschalle, 
dieser jängsten Austellung ner-Teistungen durch un- ge zu den geseilschaft- dach wurde die sachlich- 
zım Thema Informaions- _ terschiedliche Tecanik an lich relevanten Technolo- informative Atmosphäre 
technik die Frage nicht praktisch jedem Ort nı gien schaffen, Die Po- auch durch einen solchen. 
aus, wie es zu der unver- bar gemacht werden kön- diumsdiskussionen zu al- Zwischenfall nicht: nach- 
leicht Entwieslung nen.wadurch sichnichtzu- len wichtigen Tragen der '' haltig beeinträchtigt. Man 
aufdemn Gebiet derMikro- _ letztdie inzwischen bereits laufenden Entwicklung darf daraus schliefien, daß 
elekıronikhatkommenkön- sprichwördichen "Neuen schließlich sprachen die die augenblickliche Ent- 
nen. Interessante Berech- Medier” ausschlaggebend Gesamibevölkerung und wicklung wesentlich hek- 
nungen wurden angestellt,  ahf die heutige wie auch deren Belange an - Ver- tischer als diejenigen ist, 
die den Fortschrilisinuläe  zuküuflige Information ueteı dei politischen Pai- die daran teilnehmen. 
lig vor Augen führen: eselschaft auswirken. teien, der Gewerkschaften, 
In denfünfzige’Juhrener- Interessant lür solche Verantwortliche aus Indu- 


Eigentlich solle die fihren, mit denen sich Bi- nzctieut) wurde soeben faßt. 250 Bücher konnten 
wonik in unserer Zeit das bliothekare, Ruchhändler BAMBAM installiert Mit his zunt gegenwertigen 
gute-alte Buch als Infor- undAnticuareubergsstoh- Feuersteirs oder einem _ Zeitpunkt durch BAM- 
matiorsmedium verdrängt lene Ware gegenseitig in- GonghatBAMBAMnichts BAM aufgespürt werden, 
'aben, doch scheint dem formieren können. Das zu mn sondern steht für wodurch der Sinn und 
nicht'so, denn alle großen eingbislang aufmationaler Bookline Alerı: Missi Zweck des Systems ein- 
BibliothekeninEuropabe- Fhene recht ordentlich, Ronks and Manuss prägsam dokumentiert 
‚klagen die UnsittedesGros Cocı seit gerissere Diebe und ist eine Online-Da- wird. Jeder Computer, der 
ihrerkeserschaft. cinerseits Lare Beute immer häufiger tenbank zur weltweiten tber Telefonmodem ver: 
mit gesteikertem Interesse 1n'sAuslandverschachern, Speicherung derjenigen fügt kann BAMBAM vun 
vom Ausleihservice Ge kat diese Praxis an Effi- Bücher, Autographen, Do- jedem Punkt der Welt aus 
brauch zu machen, denn ienz eingebüßt. kumen:e und Handschrif- direkt anzapfen. Wenn Sie 
sber für die Rückgabe we- Dafür hatman.nun eufin- ten. die von ihrem Aufbe- als Ihre CPUin absehba- 
nie Bereiischafl zu zeigen. _ternationalem Parkeiteine wahrungsart verschwun- ter Zeit verlegen sollten. 
In Dänemark, England wie Möglichkeit gelunden. bö-- den sind und einen Stuck- kürzen Sie sich die ‚Sushe 
auch im lernen Australien senkeseraufdieSchliche wert von mindestens 3) ab und kontakten Sic 
autztmandaherschonseit zu kommen: in Washine- Dollaı besitzen. BAMBAM 
© geraurier Zeit diverse Ver- Inn (1}S-Rundesstaat Con- 6)00-Titel sind bislang er- 
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Software-Reviews 


Brandheiß: 


SCHISMA 


für den 


von WICOSOFT-Sta 

grammierer Roland G. 
ionemigeStum  Hulsmann nach einer Idee 
den spunnendst unter von Michael Kraus fertig- 
halten hat, warce soeben gestellt Wie viele von uns 


BURGVERLIES für den VC-20 + 16K 


‚Auch Burgverlies. eine sehr 
gut geschriebene Variante 
des beliebten _Schatz- 
suchespiels. verfügt neben 
einem originellen Titelbild 


staltung darf das ‚16693 
Bytes lange BURGVER- 
LIES als wirklich gelunge- 
ner Vertreter seiner Gat- 
tung gelter. 


über eine eingeblendete Ein Großteil des Progranı- 
Anleitung. Das Ziel des mes ist zwar in Ba ge- 
Spieles dürfte außer Frage schrichen: ca aber ale 
stehen; erwähnen wollen w:chtigen Bewegungsab- 


wir aber. daß unser “Jäger 
les verlorenen Schatzes” 
über Joystick in acht 
Richungen bewegt wer- 
den kann, weshalb auch nah. 


läufe in MC-Roulinen ab- 
gefaßt sinc. geraten die D) 
namik fließend und di 
sehr wirklichkeils- 


eine  Tastaturkonirolle 
nicht implementiert ist. 
Durch serollende Sze- 


nenhintergründe und ab- 
wechslungsreiche Spielge- 


WICOSOFT-Spielprogramme 
”made in Germany” 


An 


\ chen: 


den lie£? Jenes dramatische 
 Macıtgerangel um den Hei- 


Tagjkrete Bezugnahme auf ein 
X zeine 


noch aus dem Gesch.chts- ein mittelalterlicher Kir- 
unterricht wissen werden.  chenfürstbedienenkennt 

bezeichnete m Mittelalter S>ionageaktionen, 
derBegnillSchisma(griech.  handlungen, Missionieren 
Trennung‘) mehrere Kir  wad Inigieren in der gan- 
ıltungen. die das zen damaligen Welt (Wes 
Abendland erschütterten. europa einschl. Südeng- 
Wem fällt niert die be land und Inlard, der 
rührıte”Babylonische Ge. Balkan. Kleinasien und cas 
töngenschaft der Päpse”  Mördliche Afrika). Der 
Computer bieter vor allem 
den Komfor: der griphi- 
schen Pro:okollierung und 
zeigt die sich langsam ver- 
ändernde politische Strul 

tur Europas. je nach Sp 
verlauf, 


SCHISMA ist ein Spiel, cas 


vengalische Avignon zur 
Gegenspielerin Roms wer- 


ale Freignisse die 


Grundlage unseres Pro- trotz Beistand des Com- 
mms. dus - zugleich _ puters dem Spieler sehr viel 
ch ein mitgelieferes Eigeninitiative. Struktur- 


vermögen und Bereitschaft 
a lopfehem Denkenanı 
verlangt; Ein Abenteuer. in 
das Sie sich so bald alsmög- 
lich sturzen sollten.. 


ielbrett and Figuren zum 
sellschafts- 


spie. wird 
Jeder Spielerschlüyftin die 
Rolle eines Kardinals mit 


allen Möglichkeiten. le; 
len wie illegalen, deren sich 


GALACTIC 


DEFENCE 
für den 
VC-20 + 8K 


Mit _GALACTIC DE- 
INCE präsen:iert WICO- 
SOFT sin extrem schnelles 
Spiel der Firma Med.asoft, 
das von der Katik durch“ 
weg als hervon.agend 
gestaft wurde. Sobald das 
Programm geladen ist 
steht rach der obligatori- 
hen kurzen Bedieneran- 
weisung eine Raumbzsis 
mit vier Kanonen zur Ver- 
fügung. die es gegen diverse 
Gefahren des Weltraumes. gelcgte Spiele geben mag. 
insbesondere Mateoriten so besticht GALACTIC 
zu verteidigen gilt. Joystick DEFENCE duich die pic“ 
oder Tastatur sind für die f2ssionelle Art. in.der es ge- 
Stezerung einrzhar. Für schrieben wurde. 

50000 Punkte erhalten Sie 


eine Extiabasis, 
GATACTIC DFFFNG 
eignet sich für ein oder zwei 
Spieler. die jeweiligen 
Highscores werden in 
den: Tall angezeigt Mit 
seinen zwölfständig schwie- 
niger werdenden Levels 
siellt dieses Spiel hoke An- 
forderungen in puncto 
Reaktion und flinke Fin- 
ger. Auch wenn es inzwi- 
schen noch raffinierter an- 
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und CPU will Ihnen 
natürlich auch dabei 
zur Seite stehen, Je- 
des Problem, das 
Ihnen hart- 
näckige Kopf- 
schmerzen berei- 
tet, eignet sich be- 
stens für diese Ruhrik. 
Schreiben Sie uns, 
denn Ihre Nuss könnte 
auch die einer gan- 
zen Reihe anderer Le- 
‚ser sein. 


68 CPU 


lich Bin je n ; 
= Seh von ‚elhern DRA, GON-37 


versuch, = 

c 

Terlanı, 6 wenn ieh 

m soll, Ri "Och auszwe Sgoke 
© mir vierfejcng 


im 
ten kön; 
ren Onkel 


Ich 
[ah Bader 
umäbe einen 


‚Sinclair, Er 
WOR-RAM 
Maschi, 
en ich quch 


el 
ii 
4 Bal- 


jun 


Ich besitze. einen Commodors VC-20 und eine 
16K-Erweiterung dazu. Wie kann ich den I6er- 
Block für Programme verwenden. die nur für die 
2K Erweiterung geschrieben sind. Gibt es vie- 
sicht sogar ein Programm. das dieses Problem 
lösen könnte, d.h. es ermöglicht, 3K-Programme 
im !6K-RAM-Pack unterzubringen? 


B. Rahdewein 


Geknackt: 

Ihr Schreiben ist eines von vielen zu diesem The- 
ma. Wir haben cs deshalb auch gleich aufgegril- 
fen, In der Ta: ist die obere Hälfte des ersten 
VC-SK-RAM'sso blödsinnig organisiert. daß bei 


einer Speicher-Erweiterung der Bildschirm-Be- 
reich stets verschoben win 

Eiweilerungsblöc 
bu i 


dab die jeweils den 
t._ beigegebenen Beschrei- 
en mil zwei, drei Worten darcuf eingehen, 
nureine sehr bescheidene Hilfe und frustriert 
besonders den Anfänger, der noch nicht so 
siert im Ändern von Listings ist: Wir haben urs 
aber Mühe gegeben, Ihnen 2in kleines Programm 
bieten zu können, das wertvolle Hilfe leistet. Beiß 
bzw. I6K-Fiweiterung und mehrserzt diese nütz- 
liche Routine kürzere Programme jeweils unter 
den Bereich der Gralik-Adressen. Geben Sie das 
Hilfsprogramm zuerst ein. und starten Sie mit 
eigener Software ab Zeile 200! Zeile 10 überprüft 
den Status des VC- in Bezug auf die Notwen- 
digkei: einer Umsetzung. 

Hier das Listin; 
0 IF PEEK(44)=36 OR PEEK(S6)=32 THEN 
200 

20 A=PEEK(43)+256*PEEK(44):LO=A 

3% IF PEEK (A)=0 AND PEEK (At.)=0 
THEN 50 

4) A=PEEK(A)F2SO"PEER(A+1):GOTO 30 
50 _HI-A-\IF HI44096 PEER(SSI+256* 
PEEK(SÖTHEN PRINT "NICHT GENUG 
SPEICHERPLATZ ZUR PROGR-UMSET- 
ZUNG VERFÜEGBAR!END 

0 FOR A=HI+ 1 TO LO-1 STEP-I 

70 POKE A+4605.PEEK(A):NEXT-A=LO 

80 IE PEEK(A4+-4509)-0 AND PEEK(A+ 
4609)=0 THEN 190 

90 POKE A+4609, PEEK(A+4609)+18 

100 X=PEEK(A+4638)’Y=PEEK(A+4609) 

110 A=PEEK(A+4008)+ 256 PEEK/A+4609)- 
18):GOTO 80 
POX=X+IIEX=2SSTHEN X=X-255: 
130 POKE 47.X:POKE 48,Y 

140 POKE 49.X:POKE SON 

150 POKE #5, 

160 POKE #3. 
170 RUN 
2%00....IHR PROGRAMM... 


=Y+l 


Nuss. 

Ich besitze einen Commodore 64 sowie eine 
Floppy. Jedoch nach keinen Drucker. Da ich schon 
‚geraume Zeit überlege, obichmir überhaupteinen 
Matrix-Printer kaufen soll, wo esdech heuteschon 
gute Typenrud-Schreibmaschinen zum Anschluß 
gibt, wollte ich Sie fragen, cb Sie mir einen Tip 
gehen. können. welche Maschine ich nehmen soll, 
um über die Maschinentastatur auch meinen 
‚Computer bedienen zu können. Ich habe namlich 
vor, meinen Commodore im Schreibiisch einzu- 
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beuen, sodaß ich ihn zur Schreibmaschine (die 
steht dann au‘ dem Tisch) zuschalten kann, wenn 
ich richt rur "manuell schreiben will. Gibt es 
sowas schen oder müßte ich es mir selbst bauen? 


P.Dickkopf 


Gekaackt: 
Wenn Sie sich soviel technisches Verständnis 
zutrauen, können Sie sich ein Interface für irgend- 
eine auf dem Markt befindliche Typenrad- 
Maschineselastbauen: Wirwollen allerdingsvor 
iner übertriebenen Portion Selbstveitieuen war- 
n! Schon manch einer hat sich als allzu ver- 
ien Fachmann gewähnt und zwischen zwei 
nicht füreinander bestimmten Kontakten die 
Ehe gestifel. Das Kind aus dieser Verbindung 
war dann ein Kurzschluß, der das ganze schöne 
System zerstört aat.. 
Für Leute, dis sicher gehen wollen (wir rechnen 
Sie mal dazu). gibt es da noch eine nahezu per- 
fekte, allerdings nicht ganz billige Möglichkeit. 
‚Wenn Sie sich eine Bruther CE-60- Maschine 
kaufen (ca. 1200 DM). können Sie_ein bilaterales 
Interface bekommen. das die Maschine mit dem 
Commodcre-Userpori verbindet, eine Druck- 
geschwindigkeit von 13 Zeichen/Sek. und einen 
Puffeı Dielet und darüber hinaus auch soft- 
are-unterstützt arbeitet, Es kostet cu. SS) DM 
und wird von der Firma WITTE-Rürotechnik in 
Han:eln vertrieben. Es dürfte Ihren Ansprü- 
chen genügen! 


Nuss: 

Seit zwei Monaten besitze ich einen Homecom- 
‚Puter (Commodbre 64). Von früher, als ich noch 
mit einem Taschenrechner ürbeiiere (Sharp PC 
1211), bin ich den Komfor des Permanent 
speichers gewohnt, dh. meinen Rechner aus- 
schalten zu können, ohnedieim RAM bejindlichen 
brogramme zu verlieren. Gibt 2s nicht eine Mög- 
lichkeit, dies auch (nachträglich) für einen Home- 
computer zu ermöglichen? 


PM. Trabezik 


Geknackt: 
Bei Homesomp ıtern.die stationärbetrieben und 
durch -elativ schnelle Diskettenlaufwerke gela- 
den werden können, hat sich der Permanent- 
speicher bislang nicht darchgeseizt. Die 
CMOS-Technik, die kierfün erfordeilich wäre, ist 
soteuer. daß viele Corapute: aufgrund inrer übri- 
gen umfangreichen Ausstettungsmerkmale bei 
Verwendung batteriegestützterRAM's am Markt 
vortei produziert würden. 
Doch wären wir nicht CPU, wüßten wir nicht 
zumindes: einen kleinen Trick, um Ihnen i 
Ihrem konkreten Fallhelfen zu können: die Spei- 
cherorganisation Ihres Gerätes bedingt, daß bei 
Initialisierung (aus- unc einschalten) nicht der 
gesamte RAM-Inhult. sondern lediglich die An- 
fangsadresse gelöscht wird. Wenn Ihre Stromver- 
sorgunz also kurzf-istig unterbrochen wird, hlei- 
zn eventuelle Speicherinhalte fast vollständig 
erhalten. Sobald Sie die Anfangsadresse restau- 
rieren, haben Sie wieder ZugriTsmöglichkeit aul 
Ihr Programm. Wir zmpfchlen Ihnen daher. erund- 
sätzlich die jeweiligen Anfangsadressen zunotie- 
ren. 
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BIETE AN SOFTWARE 


@ Suporgamer THOD/AA-Ie Basic @ 
@ Psolile Spilienware dein Massen- @ 
© samsch = Frogger = Dragontire @ 
@ Poker-Regenzpiol- Odort- Dame- @ 
Blackack  Alenlanding— 3D-Tennis @ 
Vier gewnnt - 5 Spiele DM 20,- 

7 Spiele DM 25, in Umschlay ar 
I. Katıach, Remscheider Stra 18, 
@ 5650 Solngon, bo Bestell. ertalten @ 
@ Sie gatıs im Intopogremmauf bass. ® 


Hattofreaks, ale Ziähungen 6 aus 43 
W185 +34 auf Kass oder DIK 

Ile Syatame nur DM 59. rk 
Polen, Posttach 2210, 4030 Ratngen 2 


Tı99 TI99 TI99 TI99 TI199 
SUPERSOFTWARE IN TI-BASIC 
ne 


SUPERMIX (8 SUPER PROGA.) 30,- 0M 
VIEL WEITERE Im GROSSEN R.+t. INFO wc. 2 
Veran gen rkasc o Nacn Gut Pemak) 
R.+ E-SOFTWARE Auf dem Komp 5 

anıerwbe . 02823/4235 (n. 1.00 R) 


GOMNODBRE 84 - GOMMBDORE 64 
Endlich gelungen! 

Das erste vallwartin Skatpro- 
gramm für GONMODORE 6f 
Cassette: DM 30, Diskulle DN 35- 
Veßnhark dar Nachnahme ı+ N=ßeh) 
Leicort Wan’red, Sardstraße 30 
8783 Pimasans,Funı Bestelierbekommen 
das Brogramm kostanlost 
Des Los ontscheide! 


16:20 Super Solture, Spile zum 
Superpres gratis, Liste gta. 8) Pt 
Aückporke von ACH Sat. 
Stuff Nudisck, Drussadung 23, 
4400 Münster-Rotel (Es nt sich) 


rspecirum I0C Programmer. 

DI M. Minor 8- DNI Ino=-Gra- 

tig. kosten] H Novak, ägeländerpl 19, 
6058 Obertshauser 2 


CRM 64 Vekaue + tausche Software 
(Zasson The Hohl) Liste gegen 
ckporo bei Thomas Ilperdegen, 
Ohrnstraße 52, 8505 Rötientach 


Wert4 (Dun 140 Pioyrannım af Disk 
Ar Krssatte, Liste anfarfern/Tansch/ 
Unkostenbet. HL. Küpper, 
Wametsstraße 21, <SU1 Habiehtswa 2 


Wegen Systemwechset 150 10-20 
Procramme rS0,- DM TOB2I/11631 


KUN; 14Top-Pregramme(2.B.Mazngs,De- 
Tander, Frocger usw) auf 1 Cassette 
Mn mu 10 MM (Schi) Im 
MM Lieftke,Luisanstraß 3. 2400 | tank 


x x Cummndars04Commacores4 # x 
Super Software ab 2, DM, Ife 80 Pl. 
Me ischet Nlsenweg 2,5205 St Augısin, 


MOBJAR: ca 90 TI-Easie une ca, 
80 Ex-Basic Prograrıme zu ver- 
kaufsn. Info gegen Rückumschlag- 
B. Knzdel Tulbengassz 16, 
E71 Weyhausen, 705362/71187 
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“0 TopseftwrelärTn 
Mlere's 


Wir lühren die beste Soffwarz für 
Ihr Gerit! Z-Speetrum. ZX81. 
Orie Almas, 


Dragan 32, A 
und TH99/44, PLUS Harcarr une Zube 
Gratis Katalog — Freumschlag anı 
Windmil Software, Pr 1563, 
Herzog-Franz-Straße 12, 

3170 Gthom 705371/58367 


6.20 Software GV Programm 1,53 DU 
R. Vileski Witfelöweg 3,46 Dortmund 14 


BIETE AN HARDWARE 


Jyalick für TIB/AR, Orginat- 
Nana 85; DM: Sipe:somiick dr 
TI mi 2 Feuorknöpten nur 5 

Sıper Joystick mit Auto 
Tigger nar 69= DM, Cassetlenrekar- 
derkabel 30 DM, Güssetteiek. (OrTI8S.- 
K Noack, Pf 29, 4220 Dinslaken 3 p- NN 


Spechrum 101310. DM + Lit 
ZA 15K 100.-DN + .i. 
worasıjTm2s5 


nun cam: mm; 
Absolute Spitzenpregramme F. Kutheil, 
Hern-Smon-Strße 4,7890 WT-Tengen 2 


(6:64 Verkaufe. eins orsamte Software. 
Wert gröfer as 10.000.0M 
für 150 DM, (15 Disk oder auf Tapz) 
=0708/ 340814 ab 20 Un 


Mm m 3 Spie auf 660 fr 10 0m m m 
Caszatte durehsionig mit Alt-Spulon. 
ste gegen 80 PL. von H. Sonrental, 
unkermweg 2,59°0 Alena 1 


Verkaufe für THRQ/R  Rec-Kabel 
für 2 Recorder zum Preis von 25. DM 
wozoss/as21 


cu Ich gab's auf 4 
Meine 1941-Visketten (80 Seren 
‚mit 1000 Spltzanprogrammen fr nur 
DI 800,- Disk auch einzeln. An 
Bochm, Postlagernd, A-5490 Hallen 


Deutsche Software für ZK SPECT 
Gratispreisliste vor Fiedrich Neuper, 
473 Preind, Leuchtenben 


Synthesizer: ca LOK, ecıte No- 


Parteureliung, _Notenauscnuck 
ekteinsplalung + Notenumsetaung, 
‚Surersaumd. Worgest im ZDF + 


'SFB, Info von Auter W. Kracht, Espel- 
ohwog 38, 2000 Hamaurg 52 (to) 


ACHTUNG 1C-20/64 |! 
Wi naben alles für ren Computer! 
900 Programme auc allen Bor nern sch 
‚90.M! (Kein Schundi) 
Impakele achon at 3. 
IM.E,DM und und und iSptze) 
ZB. Programmgeneralaren.Satistik und 
Anwenderprogranme. Arcadespelt, Adren- 


turen. und.und.und.! Fuuen Se heute 
noch unseren meuesien Kalalag rt vlen 
Tips und Tricks, Infotatele undÜbersichten 


an! (Graßal) Es (ohntsichit Werderassaite 
heachtenif| Aus unserem Argetet! PAD. 
TEXT 84 de wohl einzigste Textverar- 
beitung ın Maschinensprachs, Fandau 
gleich und und und unter 10, Dt! 
CALe de Tal 


Asche Wörtrbuen. SUPER SPIELE Fsern 


Sie Seutz nach unseren Kataog mit Wer- 


ACHTUNG TI-O8/AA0 
Ein amtangreicher Kataloj m vieen Tips, 
Tricks und Programmaeschreitungen var- 
Iel auch auf Siel Une natulich ach 
SUPERPREISENI [Werbedassatte -heich- 
Ienld) TESTEN SIEUNSER ANGEBOT unccie 
Jualtät ungoer £oftware!Fürnurf,-DMin 
Briefmarken (oc+ unse senden wır 
hnen unseren neuesten Katalco (mit ielen 
une unsere 
Wertekassetie randvoll mit erstklassigen 
Programnen. Utties. Anwonderpragramme. 
Arcade, Aövsatare une une ung! Schreden 
Sie heute noch an $ + SOFT, „cher 
Sthetlelkamp 232. 4620 Castnp Faust 9 
(Esiohrt sieh) 


ke 
Sat und Hardware fir 10-20 + &4 
'w.- 


6X Spacnererum chat. 
16K Saeicherem.Schalt 
S4K Speicherenw.m Schalt, 
Programımrhilemagul 
Maachnanaprachnodul 
Grafkmodul ohne 3K 
Modulbox 5 Steckpl.20,64 
Modubox 2 Steck 20,64 
40 Znichenkarte 20) 
Eiromaarte 20:64 
tprammer zU/84 
Basie 2000 2064 
Quick Save 20,64 
Scltwisch20 
80 Zeicherkartz 64 
Monte (Bernstein) 
Doppelaufloppy 20164 
Pig. INFO gegen 2-- CM iu Bıelniken 
be_ N Fisch. linnsninersrale 14 
4650 GELSENKIRCHEN 
02091295007 
Aite System amehem 20 oder Mi 
BELELELEIL EL ERG 


16.20 + viel Zibehir zu vortaufn 
VB, Heiko Hol, ©06109/3617 


TraB/an 
Verkaufe: Ext-Bas c+HBuch+2 Distetten 
+21 Spek, Spiel-Module, 
Pe1-Dax, DISK-JrIve, 
sk, Contrller--Nodu, 
v2s (A5232)-Karte, Joystick, 
Gess-Kabel 
86 Kauf eines Teils autor ExtBack 
ein Nodu gatist Am: Axel Ziler, 
A-5700 Zel am Sog Lotarer Bundesstr.13 


m m 1C-ö$-Hardware-Sensallonen m m 
Eicerme Schattkontakte Irlo 4 IM F.Bnnken, 
kicker 123, 4850 Gösenkirchen 2 


16:20 4 16K + Srafk-Modul+-Basic200) 
+Datasette+ Spiele tur 1ur8d0 UM 1 Jarr. 
ı. 20711872012 2) IGUhr 


1020/84 SUPERANGEBOTE VE-20/B4 


VC-203-fach Modladapter 85 DU 
VC.208K RAM ErweitmSch. 119.04 
VC-2040/80 Zeichznkerte 243 DU 
VC-20 Supsr Tool Modul 113 0 
VC-B4 Super Tool Modul 123 Din 
Sehnel-Sae + Proprammier-Wochl 


ma 25 nesen Basichefeilen urd 


10 x schndl Kassette. Floppyzot 
VE-SA Epromkarta EI 
VC-4 2-fach Moduladepter 89 DM 

289 DM 
VE 20164 Mittörvoratäiker 24 0M 
VC-20/4 Besettaster 11m 
VC-20164 2ecordennterface 55 DM 
VC-2OIG4 >iioyslich sam 
VC-20164 >10 (NICUT Modul BA DM 
VC-20164 Zorompogrammier. 175 DM 


VC-20%54 Jauerschuß- ni Som 
VC-2OG& Statbschutzkauten 20 M 
Stecker, Padde, Bausätze usw. 

NE:20/54 Superspiele ab 
Neuca Spitenniofür ? DM n Bncfmar 


MÜKRA, Foldermwag 15. 1 Berl 45 


SUCHE HARDWARE 


7189/44 Suche EX, BASIC, M. Küßner, 
Stephansplatz 1, 3000 Hanyover 1 


Suche T!-99/4A odor Spoetrum 
his 350 DM 30634372016 


89/4: Suche Ex Basic+ DH-Buchi+ 
Nusikmakor =9209/685392 


VERSCHIEDENES 


1 für Ihr Hobby! 

Durch Verkaufechler ranzösischer. 
Parlüme mil ENIRMEN VERDIENST: 
SPANNEN. Kein AMWAY nrar AUON. 

Kein Tür zu Tür Verkauf 
Helmut Seneker, Hambuigerstraß 67, 
A600 Dortmund 1, 20331/520841 


Basis-Kurı V0:20 +VC-64 
Kompakt-Kure | + II Tei mit Kanse:te 
zu verkaufen, Information Rolf Freitaa, 
Gneisanaustreße 87, 4600 Dortmund 1, 
©6231/829826 ws yoycn 
80 Pfennig Alckanrtn 


Ein HIESENAUSMAHLaN 
ENWRÜCHERn 
<ostenlasen Katalog anforder) 
EUW-AUCHVERSAND/ 9. Michel, 
Pastiach 1105057, 5330 Romaohald "1 


KONTAKTE 


1020 User Clubl Näheres hei 
H.J. Brände, Steigstrafe 7, 
7209 Aldinuen -Rückpirto-l 


TAUSCH 


Spectrum Software MO6151/663372 


Achtung Händler! 
Auf jede Werbung 
ah 1/4 Seite 
in CPU oder HC 


bekommen Sie von uns 
bis Ende 1984 
50% Rabatt 


Juli 1984 


ee] 


Kleinanze gen 


Auftrag für Gelegenheitsanzeigen in CPU 

Nam und Adrusse 
An CPU 
Fuldaerstraße 6 RoocM 
3440 Eschwege = 

mern je tan scho nach Ascmnungsoma Datum 
Unter der Rubrik „Kleinanzei- 
gen“ veröffentlichen wir Ge Ich wiinsche Icgender Tact zu veröfenticher: 
legenheitsanzeigen für Ver- 
Senn BIC UNBFETDTETENENE Eee enege 
Tauschgesuche, Koniakauf- LI LLLELII III TTTT IT TITIIO LEE 
nahme bzw. Erfahrungsaus- n 
tausch usw. EEREEEEELLLEELLLOLLLLLREL LE 
Preise für ‚Kleinanzeigen‘: u HHHHHHHEEEEEEERERERRREREE 
Private Gelegenheitsanzeige [I III I I I II I J J I IS SS SIT I III SIT I 
je Druckzeile 5,— DM inkl. 
MwSt. Chitfregebanrjeänze, X ÄÄIII III I TE EI I TI 
ge10-DM. (seen DRTSTRTa EM Se u 
Gewerbliche Gelegenheitsane [II III [III III IS ISIS ISIS TTS] 
zeige je Druckzeile /,— DM inkl. 
MwSt. (dürfen nichtunterChif- HH! ILL L 1 
fe erscheinen). [EIBIETETEFENENGETET EEE 


Zutretlondes ankreuzen 
suche [) Hardware DO Tausch DI) Versen. 


biete an [] Hardware, D’Komae [I Chifre, 


Korrektur zum Programm Börsenspiel für den ZX-81 aus CPU 4/84. 


1A "TR INK " THEN 60TO 1491 1499 LET R=R+S 
1492 LET PP E INKEYS 1508 LET GE=(1.3E8AES (CN ISIN) D/1E2 
1493 INKEYS< THEN GOSUR 1495 1518 LET S=U 


1494 IF INKEVE='" THEN GOTO 1496 
1995 LET 0=VAL TNKEY& 

1496 IF PFF=29 THEN LET 0=-0 
1497 LET O{)=0 


Anzeige 
Aplokaeletlealeealealeeie keller 


* ENDLICH: Frisch aus der Presse, * 
* Der neue Katalog: * 
E Woiojelopietaieiejojakefgfgtahiete * 
* * ALLES FÜR DEN * * 
” “= = * * 
* * TI 99/4 A * * 
% = = * * 
* Aelelsiekiiek Er * 
* Harcware,Software,Blicher,Schalt- %* 
* pläne, Computermöbel ‚usw. * 
* Schutzgeb.5.-DM * 
% Schein mit Ihrer Bestellung anı * 
* COMP WARE Vallerystr 142 * 
” 8044 Unterschleissheim * 
BER HNENE NEE RE NE EEE DENE DIE HI HI REICH IE TE REIHE NE RE NEE TR TE RE 
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CPU Kassettenservice 


Bestellangen Austand: 


a De Dita on TOR usen EllgaB Hürde 
bersersungsdurchschri 
weder Nane noch Ort noch 


Bestelungen Inkund: 


Gegen Einsendung eines 


Gegen Einenduns si Au der Ban acc 
checksoderVorauszahlume cn sind, Schreihen Sic un 
aufunserkonnbelcerknir  Heferungeochnichterhabent ach Jnd Scheller Sina 
Srarkusse Esshurge Inaen. aeil dann Sehnit 
Bankleitzahl 525 500.30 RSUOPERB BON RB UST U URS el hicheoreiich 
Ko. ZH ER AR srl ke Erknn BETTER 
fansin. Sir) Ihßen oje, am 3.:| daerma Le Ja Es BESCLe vie st ein zusitzlichen Ser. 
Ant Sohyfgesnd it uns. | Aiarumme lung Minden habanı Vene lathet in bermdorcL Me Mn AHähn 
!imemzuoirkich einmalig, | hnellsenönlich zu Ackuich 2ujehudann hans ser Timamelenenpiren 
ANETTE TEN RE Anijnektet | = Malle © schön mal passieren daß | so |(Sie können den Versuch 
neuesten Programme (zu den genaue Bezeichnung der Ras, EINE AERO ER ER Eine WERT ER NT. 
Bere ihren Ausebon Kane ib GPU DSG TI) 2pien eur N al Eh 
verömndicheim, auf Kamel AA) und 1escompunersan. GE/t BEaREBSR HUNG 
ha. Diakon. oglichsts, Abat. Panne 
Win Si fgfihren wa Sind mihnıserschlessen 
Bedgingen acen, kr üben Sie in soldhen 
ron Much SI Non undnefm Ant au ort 04 ner SEE ler Versand. 
gehot ana hüche Seiecker er ee 
Dsmetrum 110.0 Elan 
Ziubewünl Gommndee0s Pindeung 
Kapepropranm 
Hir64 an K10-0M 
an orusıs vis-om Beate 
‚Expeditior zum Mond ‚Atari 800 Kom zus K10,-0M 
Frosch Biperiim Aaple il DIB-0mM Delender 
Astercidh sommodore 84 TRAB/AR Kom Nm voss 
Gas Ası Fate ven K10-0M 
Aotarlt ra SorDars Bin.oM Sen 
Ceogus Space Verattak 
n20 Tinarol Ton Annie u | GEM Nonlur 
BR Ede anal E 
Zzaunerwakt DSpetron KIO-oM TIaB/AR K10,ar 
Ga mar Sipn Mar zuaı wi, m Zip Ina u Kaz um Maus 
Ne Plseton Eu enge Pac Weman Kae 
‚Kobot ‚Apple 11016, DM 
ra KI2.0M 2681 ve20 KiD-om Anaıl 
SD Dnenco Starvar nis.nM en 
Spaun-Chase vc20 “ 
line ie Dı6-0m as Cru 2/84 eknaie DI6..0M 
Invasion cor Erde Fronger 
non Kno.om Eummaten 84 xıo-om 
Trianer Track: Files DIE-DM ac otm 3/4090 Kıo, om 
rekosünerayse Re, Ders This 
[U LAST ZkSpootrum K10,-DM 
on Yen, 2 2 
Senaht auf dem Nalamond Bere Tat 
“ u 2 K10-0M 
je = K10,-DM Spesen Programm 
wa Ka an Bieum one 
K12-0M Aber Rascun nie-am Allee 
ee Et on A 
kn Galgenater Tran Kin.nm au PU I0yaa 
m me ion MahtFion Tragyan Kin.om 
a KiO-Dm  ongruner , om use 
Kamaten Bender dree KDD \acnaner 
Böranssiel Zespectrum Kinn Draröne 
CaerFltie rat N en 
von Kan ine ” Kio;am Liane 
Superteun Ya: G Atari MER zus K10,-DM 
Tan itkeks een ‚am Ren Wan 
in ee van a Kom A 
Zusnnet Kom 44 = ns n12-om 
eSpeirum 5 B16, om $ ; 
Sıpı Sram U ee ds. om 
Rovarsor ER an Penzeischlscht : Be 
im tm Paten 
ee Kız-om r um nennt 
D16-0M Atari wi 
Dragster Crash OiSuanare Aen Eu ER, 
SiarSnake a8. om 
Ania Pc Non 
Beet Gactca 
an uis-ım 


Säulerraik 
Super Star Trak 


am 32 
üragon u 
Backgammen 


BC9O00 
BDN01 
B00005 
B59002 
BZ9007 
BVO006 
BSICI8 
B39019 
BZ0020 
BC017 
BVS016 
Bzau2ı 


ebipuny 

os _Janepsfinzangsapuyg 
uefNeJow-z} :ap Inriay, 
uaprasar, Ion UaUoM 98 SIemal Juan 
PrASPIAN 0079 -auuoggy-N4d uauuoy Big 


u 


20.5 Youyısoq 
Lageng snag-yonpoug 

vorunsdgLa‘ uauungaßllajsnz 
Pum Janajspamayany anısniau 


sneH 1a} 70048 Bunayarı arg 
HE nz agedstg 
UBJEAYOIBLEISUOFU JOR 
ge Eigewabes nd) 
vouy vopuas JM 
| Snuelen 
yania Dragon 32 
tegic Command Dragon 32 
ine Up 4 R Dragon 32 
Romik Cube (Würfel) Dragon 32 
PSS Hopper 
PSS Invaders 
Mel 
in Games for your Dragoa (Buch) 
Virgin Games for your Ork (Buch) 
‚Games for your ZX 81 (Buch) 
in Games for your ZX Spectrum (Buch) 
ve in Games for your VC-20 (Rach) 
Melbourne Over the Spectrum (Buch) 39,80 DM 
Melbourne Spectrum KOM Disassembiy (Buch) 39,80 DM 
Melbourne Commodore 64 Games Book (Buch) 29.80 DM 
Melbourne Enter the Dragon (Buch) 2980 DM 
Melbourne Metoric Programming Oric 1 (Buch) 29.80 DM 
2 Melbourne Spectrum Hardware Manual (Buck) 29,80 DM 
Melbourne Not only 30 Programs ZX-81 IK (Buch) 29,80 DM 


Melbourne VC-20 Innovative Compating (Buch). 
Melbourne Understanding yoar Spectrum 
Melbourne Spectrum Mach. Language 1. the beginner 
Melbourne Machine Language simple £ Sinclair + Timex 
Melbourne Commodore 64 Exposed 

Melbourne VIC20 Exposed 

Meiboarne Understamding yoar ZX-31 ROM 
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Sg-youpaug 
uorunsSeLaA 


SayRdLsa3alsa] 


uyaeıı 


Wohnort: 


uacıpuny 

Wyss 1anepsönzesapuup 
LaÖNNeucw-z| Jap ‚nejcy son 
uaysom 8 S@mal Juswauuoggy. 
indWornunH A WuUoy ag 


Bıungaßlasnz 
pun Jenajsuamyan aaısn] 
SneH 184 1Bioa Bumiayaıı Eıq 
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'  Bestellkarte 1 Bestellkarte 
Ich mochte GPU ab Heft Nr ___ zum günstigen | Ich mechte CPU und Homecomputer ab Heft Nr. zum günstigen 
‚Abonnementspreis von 55,- DM ‚Abonnemen:spreis von 100,- DM für 24 Ausgaben, 
‚geliefert bekommen. ‚geliefort bekommen. 
Nome’Vorname Ei Nams/Vorname 
SB EHER EENHATER 0 TER Arate HERREN TERN BigeRR Er ETFaHN TIER 


Ich wünsche Inlgende Zahlungsweise (17 Hefte Ahrlich DM AS Innerhalh rer RR. 
‚Ausland s. Impressum) 


Ich wünsche folgende Zahluirgswaise (24 Hafte Jährlich DM 10D.- innerhalb der BRD, 
Ausland s Inpressum) 


U) Bargeidios und bequem durch Bankeinzug: BLZ (vom Scheck abszhreiben) D Bargeidios und bequem durch Bankeinzug _ ______BLZ (vom Scheck abschreiben) 
Konto-Nr. __ Geldirstitut Konto-Ni Geidinsttut 
EI Gegen Rechnung ' T Gegen Rechnung 
(keine Vorauszahlung leisten) ! (keine Vorauszahlung leisten) 
ET ı Latum/Unterschritt 


Diees Karıa aueschraiden odo- Fetokapieren und oinacnden an umasitigs Asresuc. Diese Karte aussctneisen adar Fatokopieren und einsenden an umzeitige Adresse. 


& karte: ai der ee Weitere 
250 Page: finden Sie i inunserem (Schutz- 


"WICOSOFT 


‚Christian Widuch 

Nordstraße 22 

3443 Herleshausen 
el. 05654/6182 
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DM 29.80—_ 
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HOUNSINCLAIRE TEA 51000 
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Omtsnmusung de 79.26 wrafiren 
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” ‚hetieffenden Computer. 
S ‚Jedes Buch nur 
DM 19,80 


Bitte benutzen Sie unsere Beslellkarle auf der Um- 


ao lützen = in N een 
sehlagseile. Über 250 waitzre Spiele finden Sie in 2443 yertesnausen u 29,80 


unserem Katalog, Bitte anfordern bei: Tel.05654/6182 


